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Jaha, så har man blivit ledarskribent också! Skall jag månntro kunna klämma ur mig den här textsnutten 
sex gånger om året och samtidigt kunna säga något vettigt? Vi får se. I vilket fall som helst slipper Fredrik i 
fortsättningen mina mer eller mindre snillrika "övertalningsmetoder" för att få honom att göra det. Och — nej 
— jag tänker inte använda utrymmet till järnvägsanekdoter som jag hotade honom med för några månader 

sedan. 

Det jag tänker ta upp den här gången är en fråga om papper och pengar. Som alla har märkt har vi börjat 
använda tunnare papper, vilket gör att det inte längre är riktigt samma stadga som tidigare. Vi har fått en del 
förfrågningar om detta och det vore inte sant att påstå att alla är helt nöjda med förändringen. Vad vi har gjort 
är att minska papperstjockleken (inte kvaliteten på papperet) från 130 gram till 100 gram, en åtgärd som gör 
att vi både kan hålla nere priset på Sinkadus ännu ett tag samtidigt som vi sparar ca 25% i ren pappersmängd 
(vilket ju blir några träd om året) . Om vi intehade gjort den här förändringen hade vi varit tvungna att höja priset 
till 35:- redan från och med nr 17. Med det tunnare papperet kan vi förhoppningsvis hålla ställningarna 
åtminstone året ut, vilket skulle betyda hela två år utan höjning av lösnummerpriset. 

Tunnare papper i Sinkadus och nya format, som Trakorien till exempel, är ett par metoder för oss att 
tillgodose ett annat önskemål från landets rollspelare — det om billigare produkter utan att sänka kvaliteten 

på innehållet. 




EFTERLYSNING! 

Följande personer har ett varierande antal 
retumerade Sinkad user som väntar på dem: 

Mattias Frid i Osby, Henrik Jönsson i 
Malmö och Håkan Palm i Torshälla. Hör av 
er med era nya adresser så kan jag skicka 
er era tidningar. 

— Olle Sahlin 



TRIVIA - 
TÄVLINGEN 

Vinnare i Triviatävlingen är: 

• Spelföreningen Fantasisonar genom 
Mikael Svanberg, som hade alla 20 rätt, 
förutom att de grejade hela två av bonus- 
frågorna. En årsprenumeration av Sinka- 
dus ber jag därmed att få lämna över. 
Övriga vinnare av äventyr är: 

• Toimie Hallgren — 20 poäng 

• Johan Kridih, Johannes Nesser och 
Niklas Persson — 19 + 2 poäng 

• Johan, Björn och Mats Ersson — 19 
+ 2 poäng 

• Daniel Sjöberg — 19 + 1 poäng 

• Micke Lindeli — 19 poäng 
Vi ber att få gratulera! 

Svaren på frågorna är som följer: 

1. Kejsarens sko är ett värdshus i 
KAN DRA. 

2. Den lille brännvinsdraken hittar man 
i södra dryckesförrådet på övre nivån i 
MAKTENS PORTAR. Brännvinsdraken är 
en av dessa små lustigheter som vi har lagt 
in här och var. Under kampanjen om sprit- 
förbud eller inte vid början av seklet spred 
förbudssidan gruvliga affischer över landet 
med den fruktade "brännvinsdraken", som 
spred död och olycka omkring sig. Vi fick 
faktiskt ett flertal mer eller mindre upprör- 
da brev från spelare med frågor om den lille 
gynnaren när äventyret kom ut. 

3. Notera det absurda med "norra 
JORD-klotet"I I vilket fall som helst, så är 
det inskriptionen ovanför stadsporten till 
CJme, och man hittar den på sidan 12 i 
BRÄNNPUNKT HINDENBURG. 

4. Först tänkte vi oss bara Nidaros 
flagga, som man hittar på Skandinavienk- 
artan i MUTANT 2, sedan upptäckte vi att 
även Berendiens fana i KANDRA (till skill- 
nad från själva vapnet) ser ut så (efter att ett 
par tävlande hade lämnat det svaret). Ef- 
tersom även det är korrekt godkändes båda 
svaren. 

5. Klosterinvånama är tvillingbröderna 
Agatamori och Akahito från SAMURAJ. 

6. Glädjehusets stamkund är ingen 
mindre än Minastan, THARBADS borgmä- 
stare. 

7. Kartritarens öde är en av otrevlighe- 
tema i GRYMKÄFTS FÄLLOR, närmare 
bestämt en korridorfälla. 

8. Slimon Rood serverar enbart ragu, 
och det gör han i STA DS INTERMEZZON. 

9. Det glänsande krönet är Harmons 
diadem, en av skatterna i SKATTKAMMA- 
REN. 

1 0. 1 artikeln om märkliga zoner i Sink- 
adus nr 1 2 nämns Amoldsonska mardröm- 
men som en särskilt farlig zon i Skåne. 

1 1 . Vi glömde ge Dark Yook färdighe- 
ten lasersvärd i Sinkadus nr 13, trots att 
han är i besittning av ett sådant (Stjärnor- 



nas Krig-äventyret). 

12. Yamahondas ättling heter Nise- 
Gura (sidan 20 i Sinkadus nr 13, artikeln 
om klaner). 

13. Krabaten häller en drog i kungens 
bägare (från helsidesbilden till kapitlet om 
Droger och växter i EXPERT). 

14. Den nedsättande kommentaren fälls 
av Den store spelledaren i det inledande 
soloäventyret i DRAKAR OCH DEMONERS 
grundregler. 

15. Pär Montgomery fäller yttrandet i 
EFTER RAGNARÖK i beskrivningen av 
Jemtland. 

16. Den lustiga huvudbonaden tillhör 
isjätten Råbald Niding, som återfinns på 
Marjura i SVAVELVINTER. 

17. Den andra raden lyder: "Kedrosh 
qarid hakhazoq;" och är en del av poemet 
Vatten av karkionen Gandimon Dyhn 
Jambo kivar. Original och översättning finns 
på sidan 23 i MARSKLANDETS karthäfte. 

18. En zanderpetz är en hästras som 
återfinns i GIGANT. 

19. Den här var besvärlig. Tanken var 
dock att man normalt öppnar en vänster- 
gängad dörr med höger hand och tvärtom, 
såvida man inte håller i något, säg ett 
svärd. Eftersom dörren är just vänster- 
gängad är rätt svar höger. De som svarade 
att man ramlar igenom papptaket för att 
komma in till Träsck har missförstått frå- 
gan. Den som fortfarande ställer sig frågan- 
de till det hela kan ta en titt på sidan 10 i 
SPINDELKUNGENS PYRAMID. 

20. Godsvagnen stod parkerad i Stock- 
holms Frihamn (där Äventyrsspel fordom 
höll till... Nej, Eric, det var INTE därför vi 
flyttade därifrånl). 

De extrasvåra bonusfrågoma fick vi 
faktiskt in ett par rätta svar på (ingen 
lyckades dock med alla). 

1. Smaklösa är en mycket märklig 
gotländsk grupp, som bland annat har gjort 
en sång som handlar om en goding från 
Godthem. Goding uttalas på gotländska 
som om det ungefär skulle stavas "gou- 
ding", och så heter det gotländska handels- 
hus som har just Godthem som hemma- 
bas. Kolla Gotlands-kartan i EFTER RAG- 
NARÖK för att få insikt i ett av våra mer 
avancerade in-jokes. (Carl Carlsson i Mär- 
sta var på rätt väg och Daniel Sjöberg från 
Visby har till och med helt rätt svar) 

2. I samband med ovanstående verks 
tillkomst bestämde Anders att Nicholas fon 
Rijns handelshus skulle ha färgerna grönt- 
vitt-svart, något som han bittert fick ån- 
gra... det är nämligen även Burlington 
Northerns färger, det järnvägsbolag som 
jag själv är helt insnöad på. Deras korrekta 
symbol återfinns nedan. Efter att jag hade 
"designat" fon Rijns flagga uttryckte her- 
rarna i ateljén sin stora förundran över att 
en redaktör (!) kunde uppvisa grafisk ta- 
lang (III), och det bestämdes att flaggan 
skulle komma med på kartan över Hinden- 
burg... (Johan Kridih & Co. i Uppsala visste 
att det rörde sig om BN.) 

3. Byerley C2 är uppkallad efter världs- 
koordinatom Stephen Byerley i Isaac Asi- 
movs bok "Jag, robot". (Detta visste bland 
andra Urban Konradsson i Umeå och Mi- 
kael Svanberg i Nässjö.) 

4. Ingen visste dock att den röda fårgen 
på Sinkadus nr 2:s framsida faktiskt täckte 



hela sidan på de första 50 exemplaren... 

5. Pyris nationalsång är helt fräckt en 
parodi på DDR:s nationalsång. Melodin är 
densamma liksom temat om att stiga upp 
ur ruinerna... (Johan Kridih, liksom Mikael 
Svanberg, visste detta.) Text och musik 
kan man hitta i EFTER RAGNARÖK. 

— Olle Sahlin 



ADRESS- 
PROBLEM 

"Men vart skall vi skicka äventyr och så- 
dant som INTE är ämnat för Sinkadus?" 

Denna desperata fråga kom från ett 
antal läsare efter beskeden i nr 17. Givetvis 
skall ni skicka grejqma till Target Games 
AB, Äventyrsspel, Åsögatan 115, 116 24 
Stockholm. 

VEM FÅR TID- 
NINGEN FÖRST? 

Det har varit en viss förvirring (inte minst 
från vår sida) angående prenumerante- 
xemplaren av tidningarna och när dessa 
når prenumeranterna, jämfört med de tid- 
ningar som finns att köpa i butikerna. Från 
början skickade vi själva ut tidningarna till 
prenumeranterna, och anlitade ett annat 
företag för distributionen till leksaks- och 
hobbybutikema — nu är det tvärtom! Det 
mest omedelbara resultatet av detta är att 
det i ett par fall har tagit längre tid innan 
tidningarna når ut till prenumeranterna (ca 

10-12 dagar efter att tidningen är färdig- 
tryckt; 3-5 dar hos distributören + upp till 7 
dar för posten) än till butikerna (ca en 
vecka; 2 dar från tryckeriet hit, 3-5 dar 
senare från oss till affärerna). Den här 
situationen har uppstått på grund av att 
Sinkadus har varit den sista prylen i ett helt 
paket med nyheter som har gått iväg till 
tryckeriet, och när vi väl har fått tidningen 
har vi inte kunnat "hålla" på den så att 
prenumeranterna skall kunna få den tidiga- 
re. Vi kan tyvärr inte lova någon förändring 
på den här punkten, men om det blir möjligt 
skall vi försöka få iväg tidningen lite tidiga- 
re i respektive nyhetspaket. 

HÖJT PRENUME- 
RATIONSPRIS 

Från och med det här numret har vi även 
sett oss tvingade att höja prenumeration- 
spriset till 165:- för sex nummer (175:- i 
övriga Norden och 190:- utanför Norden). 
Prenumerationspriset har vi lyckats hålla 
på en så låg nivå som 145:- ända sedan 
starten för över ett och ett halvt år sedan, 
men inflationen, som vi alla sitter fast i, kan 
vi inte göra något åt. Lösnummerpriset 
ligger kvar på 30:- ett tag till bland annat 
tack vare en del besparingar vi har kunnat 
göra (framförallt det tunnare papperet). 

Jag ber er också notera det nya datum 
som gäller som sista dag vid inbetalningar. 
Du måste betala in din avgift allra senast 
den 20 i månaden innan ett nummer 
kommer ut för att din prenumeration skall 
börja med det numret. Om du gör din 
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inbetalning efter den 20 börjar prenumera- 
tionen med numret som kommer två 
månader senare. Nästan alla förfrågningar 
om "uteblivna" nummer av tidningen har 
handlat om just detta. Om du inte har fått 
tidningen — börja med att kolla inbetal- 
ningsdatum! 

— Olle Sahlin 

TACK OCH ADJÖ 

Den nionde april 1985 steg jag för första 
gången in på Äventyrsspels kontor i Fri- 
hamnen. Där jobbade, förutom jag, även 
Klas Berndal och Fredrik Malmberg. Den 
sjunde april 1989, exakt fyra år senare, 
lämnar jag Target Games för gott och bör- 
jar istället arbeta för försvaret. Nu är vi 
fjorton personer på kontoret. Utvecklingen 
har varit fantastisk och jag har haft förmå- 
nen att följa den på parkettplats. När jag 
tittar i min bokhylla ser jag alla produkter 
som vi har givit ut under dessa år. Var och 
en bär med sig sina speciella minnen. Jag 
ska dock inte belasta Hemmafronten med 
en massa nostalgi. 

Däremot vill jag tacka er, våra kunder. 
Den uppmuntran jag har fått från er under 
årens lopp har gjort det möjligt att prestera 
sådant som Expert och Gigant. Jag lämnar 
mitt arbete med vetskapen att jag har spritt 
mycket spelglädje i Sverige, Norge och 

Danmark. Det har varit hårt, men givande. 

När Olle och Fredrik fick höra att jag 
skulle sluta, undrade båda om jag var in- 
tresserad av att frilansa, och jag svarade: "I 
mån av tid, ja." Därför kan det mycket väl 
hända att ni får se något alster från mig i 
Äventyrsspels sortiment även i framtiden. 

— Anders Blixt 



SPEL - 
KONGRESSEN 

Tyvärr, det blir ingen kongress i Kristi 
Himmelfärdshelgen på grund av lokalpro- 
blem. Vi är visserligen välkomna tillbaka till 
de lokaler vi hade förra året, men bara om 
vi är beredda att betala en lokalhyra som är 
ungefär tre-fyra gånger högre än sist. 

Problemet är att hitta en lokal som är 
tillräckligt stor för att kunna ta emot bortåt 
1000-1500 deltagare och inte kostar mer 
än att deltagaravgiften inte blir högre än 
kring 150:-. De lokaler vi har hittat som 
uppfyller dessa krav är inte lediga under 
Kristihimmelfärdshelgen, så vi beslutade 
oss för att flytta kongressen framåt ett tag. 

Om allt går som vi hoppas skall vi 
kunna hålla en kongress i augusti — helgen 

innan skolstarten. En update om läget och 
vidare information hittar du i nummer 19 
som kommer i juni. 

UTE NU! 

Nyheterna i april är Torshem (kampanjmo- 
dul till Expert), Djupets fasor (äventyr till 
Expert), danska Expert, En studie i brott 
(fler fall till Sherlock Holmes), samt Den 
Vulgära enhörningen (Tjuvstaden 2, finns i 
handeln från och med 21 april). 

NYHETER I JUNI 



så i juni kommer denna äventyrsmodul, 
med tre kompletta äventyr i och omkring 
Mordors portar, de fruktade tornen Nargost 
och Carchost. Dina motståndare är, föru- 
tom den mäktige Sauron, även hans legio- 
ner av orcher och troll, samt ett och annat 
som du inte ens mött i dina värsta mar- 
drömmar. 

— Henrik Stranberg 



UPPDRAG 
TATOOINE 

Detta äventyr till Stjärnornas Krig — Rolls- 
pelet tar dig med till Luke Skywalkers gamla 
hem, ökenplaneten Tatooine, därdu i kamp 

mot ett stort antal prisjägare skall rädda 
den legendariske frihetskämpen Adar Tal- 
lon. Ett spännande äventyr med garanterat 
mycket action. 

— Henrik Stranberg 



MONTURERNA 

Jonas Lindblom har skrivit denna kam- 
panj- och äventyrsmodul till Drakar och 
Demoner. Den beskriver ögruppen Mon- 
turerna utanför Kardiens kust. Förutom 
en ingående geografisk beskrivning av 
området och dess huvudstad Timar, ges 
en hel del äventyrsuppslag till detta 
olycksdrabbade rike. 
— Henrik Strandberg 

EREB ALTOR 

Detta jätteprojekt börjar nu bli färdigt, och 
det ser ut att svälla mer och mer. 1 denna 
extra tjocka box hittar du allt du någonsin 
velat veta om kontinenten Ereb; historia, 
religioner, klimat, folkslag, magi, handel, 
geografi, styrelser, sjöfart, kosmologi, 
språk, grannkontinenterna, etc. 

12 länder beskrivs ingående och ett 
tiotal länder beskrivs summariskt, medan 
andra områden lämnas som helt vita fläck- 
ar där du själv kan lägga in precis vad du 
vill. 

Medverkande i detta projekt har bl. a. 
varit Christer Regebro (Marsklandet), Erik 
Granström (Trakorien, Svavelvinter) och 
Jonas Lindblom (Monturema). Det mesta 
av det bästa, alltså, förutom att jag själv har 
skrivit en del. 

Boxen kommer att innehålla en spelle- 
darbok av Trakorien -format, en tjock spe- 
larbok och två böcker med information om 
kontinenten Ereb, kartor och två kompletta 
äventyr. Dessutom medföljer en extra stor 
färgkarta över hela Ereb. 

— Henrik Strandberg 



SAKER PÅ GÅNG 



SIRATSIAS VITA 
FORMELBOK 

Detta monumentala Expert-äventyr har 
anlänt i sin slutgiltiga version och jag har 
sänt iväg det på speltest. Det innehåller en 
hel del påhittigheter och jag hoppas verk- 
ligen att vi får se mer från dess konstruktör 
Marcus Thorell i framtiden. 
— Anders Blixt 



ÄVENTYR TILL SA- 
GAN OM RINGEN 

Ytterligare äventyr till SRR väntar bakom 
hörnet. Närmast på gång är Mouths of the 
Entujash (med nuvarande arbetsnamnet 
Entvaskens mun...). Vilka som kommer 
därefter är ännu oklart, men vi har några vi 
grunnar på. 

STJÄRNORNAS 

KRIG 

Helt klart är nu att både Kampanjpaketet 
och Attackstyrka Shantipole kommer under 
1989. 



ROMANSERIEN 

Majboken Vita vargens öde (Elric 2) är 
färdigredigerad. Här får man ta del av den 
slutliga uppgörelsen mellan Elric och hans 
osympatiske kusin Yyrkoon. Dessutom 
introduceras en ny skurk som dyker upp 
längre fram också, magikem Theleb Klar- 
na. Boken finns i handeln från och med den 
19 maj. 

DANMARK 

De danska rollspelarna har välsignats med 
Expert och nu har vår kampanjon bestämt 
sig för vad som ska komma därefter: först 
Kandra och sedan Ivanhoe. Kandra har 
visat sig vara en av de populäraste modu- 
lerna vi har givit ut och vi tror att både den 
och Ivanhoe kommer att sälja bra. 

NORGE 

Det går inte riktigt lika raskt framåt i Norge. 
Äventyrspaket 2 blir nästa norska produkt, 
följd av Mönsterboken och Ekspert Ull 
hösten. Rollspel är inte lika väl etablerat 
som hobby i Norge som i Sverige och 
Danmark. 

— Anders Blixt 



MORDORS PORTAR 

Vi har lagt om planerna en smula vad gäller 
material till Sagan om Ringen — rollspelet, 



PIRATER 

Detta blir troligen en expansion till grundre- 
glerna av Trakorien-format. Den kommer 
att innehålla en regel- och en kampanjdel 
som lär dig alltom hur man aren äkta Pirat. 

Den är tänkt att innehålla några be- 
skrivningar av olika slags piratfartyg, re- 
gler för katapultskytte, ramning och än- 
tring. Även regler för större sjöslag, inte 
nödvändigtvis med piratskepp inblandade, 
kommer att finnas med. Vidare kommer 
det att finnas en hel del info om vad det 
innebär att vara pirat; hur de behandlar sina 
fångar, vad piratens livsmål är, vad piratle- 
daren betyder, samt givetvis regler för hur 
en äkta duell går till; med stora plymförsed- 
da hattar, dolk och värja och höga krag- 
stövlar. 

Givetvis kommer även äventyrs- och 
kampanjförslag, samt en komplett beskriv- 
ning av sjörövarnas tillhåll, inklusive hamn- 
krogen, dödskallegrottan, galgträdet och 
skattgömman. Drakar och Demoner Pirat 
kommer troligen att skrivas av Henrik 
Strandberg (Ivanhoe, Ereb Altor-boxen). 

Månadens trivia-information: ordet 
"pirat" kommer från latinets "pirata" med 
betydelsen "sjörövare" — pirater är med 
andra ord inte enbart begränsade till Kari- 
bien på 1600- och 1700-talen. 

— Olle Sahlin 
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av Henrik Strandberg 

L 

Varning! Nedanstående artikel är endast för de som verkligen eftersträvar realism i rollspelsstrider. De som tycker att 
spelbarhet skall gå före realism bör allvarligt överväga att strunta i de regelförslag som ges nedan. 



Det har i flera brev till redaktionen ef- 
terlysts ett mer realistiskt stridssystem 
till Drakar och Demoner; som tar upp 
t ex finter, utmattning och hur de olika 
vapnens tyngd och längd påverkar 
stridsordningen. De flesta av frågorna 
är totalt oväsentliga och simuleras av 
att olika kämpar är olika bra på att 

slåss. 

Särskilda och perfekta slag simule- 
rar vad FV:na inte kan täcka upp och 
ytterligare regler är sålunda egentligen 
onödiga. 




En sådan sak som ett vapens 'snabb- 
het' finns inte annat än i teorin. En dolk 
är på intet sätt 'snabbare' än ett två- 
handssvärd och en trästav är inte 
'snabbare' än en hillebard. Endast per- 
sonen som håller i vapnet kan vara 
snabb eller långsam. 

Stopp häri säger ni kanske. Den 
obalanserade hillebarden är långsam- 
mare än den korta dolken, ett tungt 
och klumpigt tvåhandssvärd är lång- 
sammare än den lätta och smidiga trä- 
staven. Visst, men man måste återigen 
tänka på personen bakom vapnet. I 
rätt händer är hillebarden ytterst effek- 
tiv, och en person tränad i att använda 
den är såpass van vid vapnets fram- 
tunga balans att han inte störs av den, 
utan istället utnyttjar den. För en helt 
otränad person är dolken dock ett mer 
lätthanterligt vapen. 

I vissa situationer kan dock vap- 
nets tyngd ha en viss betydelse, t ex 
vid parader och attacker som sker 
exakt samtidigt. Det är lättare att hinna 
parera med en trästav än ett tvåhands- 
svärd. Detta beror på att trästaven är 
balanserad på mitten, mitt emellan 
händerna, och därför kan den lätt ro- 
tera av sig själv; tvåhandssvärdets ba- 
lans ligger flera decimeter ut på kling- 
an, långt ifrån händerna, och det krävs 
därför en viss armstyrka för att flytta 
svärdet. Även i fråga om parader beror 
det dock främst på personen som hål- 
ler i vapnet; en person med bra reflexer 
hinner parera även med ett tungt två- 



handssvärd, medan en person med 
dålig reaktionsförmåga inte hinner 
parera ens med en trästav. 

I anfall som sker exakt samtidigt 
kan vapnens tyngd och balans också 
inverka på hur snabbt de sker. Detta 
har dock reell betydelse endast för oer- 
farna kämpar. Erfarna kämpar vet vil- 
ka för- och nackdelar vapnen har och 
vet hur man skall använda dem för att 
undvika nackdelarna och utnyttja för- 
delarna. Några exempel: 

En hillebard är tung och har konstig 
balans. Detta är fakta. En oerfaren 
kämpe håller vapnet såsom det faller 
honom naturligt, dvs ungefär på mit- 
ten. Han vet inte hur man skall röra 
vapnet för att kunna utnyttja balansen, 
som i själva verket gör det snabbt. Då 
han parerar ett svärd blir skaftet för- 
modligen avhugget. En erfaren kämpe 
vet dock att huvudets tyngd gör att 
bakänden är mycket snabb och att det 
är denna man skall använda för att pa- 
rera med. Genom att slå mot svärdets 
flatsida kan man parera det och sam- 
tidigt öppna en blotta i motståndarens 
gärd. Genom att trycka ned motstån- 
darens vapen eller sköld med det tunga 
huvudet kan han hindra honom från att 
anfalla eller parera. 




Vad som däremot kan ha betydelse 
även i de teoretiska strider som före- 
kommer i Drakar och Demoner är 
vapnets längd. Med en hillebard eller 
ett tvåhandssvärd är det lätt att hålla en 
motståndare med ett kortare vapen på 
avstånd. Att säga att "Jag slår undan 
hans långa, klumpiga vapen och går in 
i närstrid" är tämligen lätt, men i en 
verklig strid på liv och död skulle han 
förmodligen få benen undanslagna av 
det långa och klumpiga vapnets bak- 
ände eller få dess spets i struphuvudet. 





I praktiska försök har det visat sig att 
det i stort sett finns två taktiker i en 
strid; att antingen gå in och veva som 
en väderkvarn och hoppas att man 



träffar, eller att stå och vänta tills mot- 
ståndaren lämnar en blotta och försö- 
ka träffa i den. I det senare fallet har 
vapnets balans en viss betydelse för 
huruvida motståndaren hinner parera 
eller inte. Det finns ingen anledning att 
tro att en normal rollperson skulle be- 
te sig på ett annat sätt än ovanstående 
om han ställdes mot en jämbördig hu- 
manoid motståndare och var rädd om 

sitt liv. 

1 Drakar och Demoner är man bun- 
den till stridsrundorna och deras inbör- 
des ordning. Speltekniskt skulle det 

nästan vara omöjligt att lösa det på 
något annat sätt; det går i SRR genom 
en sk Uppskjuten handling. I en roll- 
spelsstrid anfaller man varje stridsrun- 
da och litar på så pass konkreta saker 
som tärningsslag och sitt eget FV sna- 
rare än att man avvaktar, tar det försik- 
tigt och slår till när man tycker sig se en 
öppning i motståndarens gärd. 

Det mest realistiska speltekniska 
systemet för bestämmande av strids- 
ordning är förmodligen att helt enkelt 
låta de stridande slå en tärning och 
lägga till sin SMI. Den som får högst 
sammanlagt resultat får om han vill slå 
först. Om han å andra sidan avvaktar 
och låter den andre slå först kan han 
vänta och bara parera och hoppas på 
att motståndaren missar eller fumlar. 
Detta är å andra sidan, helt i enlighet 

med verkligheten, en riskabel taktik; 
motståndaren kan lika gärna få in ett 
särskilt eller ett perfekt slag. Fördelen 
med att avvakta är att man alltid är be- 
redd då motståndarens attack kom- 
mer. 

Man undrar då, hur uppkommer en 
blotta i motståndarens gärd? I verklig- 
heten sker detta t ex då motståndaren 
går på en fint, då han klantar sig och 
t.ex. sätter sitt vapen i vägen för sin eg- 
en sköld, då han misslyckas med en 
attack och fullföljer slaget alldeles för 
långt, då hans sköld skymmer hans 
sikt, eller då han helt enkelt blir trött i 

sköldarmen. 

De som eftersträvar realistiska roll- 
spelsstrider kan därför införa följande 
regler: 
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För att bestämma vem som får ini- 
tiativet slår bägge stridande 1T10 
och lägger till sin SMI (eller SNA 
om SDD används) . Den som får det 
högsta resultatet har initiativet. 
Den som har initiativet kan anting- 
en välja att anfalla först i vanlig ord- 
ning, eller att avvakta och istället få 
till stånd en framtvingad attack fr ån 
sin motståndares sida. En fram- 
tvingad attack sker före initiativ- 
havarens. 

Om en rollperson väljer att avvakta 
sin motståndares attack, och mot- 
ståndaren deklarerat att han bara 
skall parera, händer ingenting i run- 
dan. Den avvaktande har auto- 
matiskt initiativet i nästa runda, 
och kan således fortsätta avvakta. 









En rollperson avgör om han skall 

parera eller inte, direkt efter det att 
hans motståndare deklarerar att han 

anfaller. 

Även om en rollperson missar sin 
attack måste hans motståndare pa- 
rera om han sagt att han skall göra 
det. Därefter kan han svära och sä- 
ga "Det där slaget hade jag inte 
behövt parera, det hade missat i 
varje falir 

Om en rollpersons attack misslyc- 
kas grovt, dvs anfallslaget är mer 

än dubbelt så högt som vad som 
krävs, får hans motståndare instäl- 
la sin parad och anfalla istället. 




En person som avvaktar har + 1 0% 
chans att parera en framtvingad at- 
tack om den skulle träffa. 
Om en framtvingad attack miss- 
lyckas grovt, har den avvaktande 
+ 10% chans att träffa med sin at- 
tack. 

Om en framtvingad attack pareras 
av den avvaktande händer inget 
speciellt. 




TifNaMftTflr: 




Om en rollperson lyckas med ett 
särskilt slag har han lyckats finta 
sin motståndare och får därmed in 
en klockren träff. 

Om en rollperson slår ett perfekt 
slag har han dessutom lyckats träf- 
fa en oskyddad del av sin motstån- 
dare. 






En avvaktande rollperson får lägga 
till sin motståndares vapens STY- 
grupp multiplicerat med 5 till sin 
egen chans att parera. Om mot- 
ståndaren t ex använder ett två- 
handssvärd (STY-grupp 3) får han 
således +15% chans att parera. 
Om en rollperson med ett längre 
vapen än sin motståndare inte får 
initiativet, får han om han vill ändå 
anfalla före sin motståndare. Han 
kan inte välja att avvakta och får 



inte heller anfalla först om han får 
initiativet och väljer att avvakta. En 

rollperson med ett längre vapen 

kan sålunda välja att alltid anfalla 

först. 



Alla rollpersoner har ett visst antal 
(Jtmattningspoäng ((JP) som är lika 
med hans STY eller FYS (det som 
är lägst). För varje attack eller pa- 
rad han gör i en strid dras ett (JP 
bort. Då GP är negativt är rollperso- 
nen utmattad och har -5% på alla 
färdigheter per negativt ÖP. Har 
han -7 (JP har han således -35% på 
alla sina färdigheter. 
För varje runda som en rollperson 
vilar, dvs gör ingenting, får han till- 
baka 2 Cl P. 
Om en rollperson bara gör en parad 

i en runda gör detta ingen skillnad 
på CJP. (Han får tillbaka en poäng 
för att han endast gör en parad, 
men förlorar en poäng för att han 
parerar). 



I 
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Rollpersoner som slåss med två- 
handsvapen har rätt till en parad 
och ett anfall per runda, eller två 
parader. 

Spjut och pikar är undantag och får 
ej användas till två parader, men 
däremot till två attacker. Vapen 
som hillebarder och tvåhandssvärd, 
som visserligen har en stötspets, är 
för tunga för att kunna användas till 
två attacker. 
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"Deras duell var ännu mer effektfull än Airks, men den här gången 

var det Madmartigan som regnade slag över sin motståndare, och svingade 

Airks bredsvärd som om det inte varit tyngre än en florett där han bultade 

ned den bistra dödskallehjälmen, slog yxan ur Kaels vänstra hand och 

skar in i Kaels sida vid höften. Generalen slogs med all den förtvivlade 

styrka som återstod honom, men när allt kom omkring var lian dock bara 

en människa. Han var trött till kroppen, trött till själen, trött på livet - 

kanske till och med trött pä dödandet." 

Wayland Drew. WILLOW 
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Bokserien Drakar & Demoner erbjuder verk av de främsta bland världens fantasy- 

författare. Här finner du ett mångsidigt urval av vad de främsta namnen i genren har 

skrivit under 1900-talet. 

Böckerna kan köpas i Pressbyrån. Gamla titlar kan, i mån av lager, köpas direkt från 

förlaget. 



Hittills utgivna titlar 

1 . Conan, Robert E. Howard 



Under 1989 publiceras följande böcker 

10. Varulvens tid, horror, fantasy, humor (10 mars) 



2. Conan Cimmeriern, Robert 1 1 . Vulgära enhörningen, del 2 i antologiserien om 



E. Howard 

3. Camber av Culdi, Katheri- 
ne Kurtz 

4. Tjuvstaden, en novellanto- 
logi 

5. Elric av Melniboné, Mi- 
chael Moorcock 

6. Morkeleb den Svarte, 
Barbara Hambly 

7. Conan Erövraren, Robert 
Jordan 

8. Willow 

9. Det svarta citadellet, 
Barbara Hambly 



Tjuvstaden (21 april) 

12. Vita vargens öde, Elric-sagan fortsätter (19 maj) 

13. Conan Piraten (16 juni) 

14. Kampen om Coramonde (14 juli) 

15. Hennes drömmars spegel, del 1 i serien Mordants 
nöd av Stephen Donaldson (1 1 augusti) 

16. Seglats på Ödets hav, del 3 i Elric-sagan (15 sep- 
tember) 

17. Intriger i Orison, del 2 i Mordants nöd (13 oktober) 

18. Magins färg, Terry Pratchetts 

kritikerrosade fa nta sy- parodi 
(10 november) 



. 
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TVÅ VfiPEN 



• Om man slåss med två vapen kan 
man välja att antingen göra två an- 
fall, två parader eller ett anfall och 
en parad. En sköld räknas som ett 
vapen men kan inte användas för 

anfall. 

• En rollperson som får initiativet och 
slåss med två vapen får utföra båda 
sina attacker före den som förlora- 
de initiativet. 

• Om en rollperson med två vapen 
väljer att avvakta, sker den fram- 
tvingade attacken först, därefter får 
den avvaktande anfalla i vanlig ord- 
ning. 

• Om en rollperson med två vapen 
vinner initiativet och gör två attac- 
ker, har hans motståndare -20% 

chans att parera den andra. 

• Om en avvaktande rollpersons mot- 
ståndare slåss med två vapen väl- 
jer han själv när de framtvingade 
attackerna skall ske. Den första av 
dem måste dock komma först av 

alla attacker. 
Exempel: Hertig Paul Fullavtrix slåss 
med ett svärd i vardera handen. Han 
har SMI 17 och 13 (JP. Hans motstån- 
dare är furst Axel Tamiste som slåss 
med en hillebard. Han har SMI 14 och 

15 (JP. 

SR 1 . Hertig Paul slår 8 och får ett 
initiativ på 25. Furst Axel slår 3 och får 
initiativ 17. Axel har ett längre vapen 
och får, om han vill, ändå göra sin 
attack innan Paul anfaller. Han inseratt 
om han skulle missa skulle Paul klyva 
honom på mitten, och avstår. Paul 
bestämmer sig för att göra två attack- 
er, vilka sker först i rundan. Axel väljer 
naturligtvis att parera bägge, och att 
han får 20% mindre chans än normalt 
att parera attack nr 2. Bägge attacker- 
na och bägge paraderna lyckas. 

SR 2. Hertig Paul vinner än en gång 
initiativet och bägge riddarna följer sin 
taktik från rundan innan. Pauls första 
attack träffar och pareras men den 
andra attacken misslyckas grovt. Paul 
fumlar och Axel behöver inte parera, 
utan kan istället anfalla utan att Paul får 
parera. Axel slår dåligt och gör bara ett 
fåtal poäng i skada. 

SR 3. Furst Axel vinner initiativet 
och bestämmer sig för att avvakta och 
låta Pauls första attack ske först, där- 
efter anfaller han själv. Paul slår men 
Axel har +10% chans att parera och 
lyckas med detta. Han slår själv till- 
baka men då hans vapen är ganska 
obalanserat har Paul +10% chans att 
parera. Han lyckas med detta. 

SR 4. Hertig Paul vinner initiativet 
men furst Axel kan i kraft av att han har 
ett längre vapen ändå välja att anfalla 
först. Han gör detta och tvingar Paul att 
parera, trots att anfallet egentligen 
missade. Därefter kan Paul anfalla, 
och Axel parerar utan problem. 

SR 5. Furst Axel vinner initiativet 
och väljer att avvakta för att ha större 
möjlighet att parera Pauls slag. Paul 
slår och träffar och Axel får då +10% 
chans att parera. Paraden lyckas och 



och deras relativa positioner har också 
slagit pannor blodiga. Det sägs vara 
lättare att träffa en femtio meter lång 
drake än en älva som flyger omkring. 

Storleken på motståndaren torde 
ha betydelse främst vid avlossandet av 
avståndsvapen. Ett förslag är att 
(STO-10)/10% läggs till CL då man 
avlossar avståndsvapen. Avrunda 
uppåt till närmaste heltal. Om resulta- 
tet av subtraktionen blir negativt tar 
man bort minustecknet och sätter dit 
det igen när man dividerat. Då man 
skjuter mot en älva med STO 3 har 
man -7 på CL (-35%) . Om man skjuter 
på en drake med STO 130 har man 
+ 12 på CL (+60%). 

För närstridsvapen är det svårare. 
Bestens SMI har här större betydelse. 
Just vad gäller drakar torde det inte 
vara något problem. Begrunda följan- 
de: 

En person hugger med ett svärd av 
ett ungt träd med ett hugg. Trädet är 
fem centimeter i diameter. Samma per- 
son hugger med samma svärd och 
med samma kraft mot en vägg gjord av 
två centimeter tjocka plankor av sam- 
ma träslag. Svärdets spets gör ett litet 
hack. 

En tjugo meter lång drake kan lik- 
nas vid träväggen, bortsett från att den 
har fjäll hårdare än svärdet. En miss då 
man hugger på en stor drake innebär 
helt enkelt att svärdets egg inte kom- 
mer åt. Om man ändå anser att en 
modifikation behövs kan man använ- 
da samma som för avståndsvapen. 

En annan sak som storleken inver- 
kar på är valet av träffområden. Hur 
kan en halvlängdsman träffa en jätte i 
pannan med sin dolk? Svaret är givet; 
SL får korrigera om det blir alldeles 
tokigt. Var dock medvetna om att det 
går att döda en person genom att träf- 
fa honom i benet. Ett slag mot lårartä- 
ren orsakar förblödning och oundviklig 
död inom en minut. 

Lägesförhållande 

Ytterligare en sak som många tror in- 
verkar på strider är var man befinner 
sig i förhållande till sin motståndare. 
Detta är sant. Om man står högt upp 
gör man mer skada på sin motstån- 
dare, helt enkelt därför att man kan 
svinga sitt vapen längre väg. Ett slag 
som kommer oförberett, t ex bakifrån, 
gör mer skada än ett slag som träffar 
framifrån. Människans reflexer gör 
nämligen att man instinktivt flyttar lite 
på den kroppsdel som tar emot ett 
slag. Detta lindrar skadan något. 

Det är inte nödvändigtvis lättare att 
träffa någon om man slår honom bak- 
ifrån, men motståndaren har naturligt- 
vis ingen chans att parera. Det faktum 
att man ohotat kan klämma till för allt 
vad man är värd utan att behöva riske- 
ra att motståndaren slår tillbaka gör att 
man troligen gör mera skada, förslags- 
vis 1T6-1 extra. Definitionen av 'bak- 
ifrån' varierar förstås från fall till fall. I 
Det här med storleken på kämparna en tunnhjälm har man ett synfält på 



Paul väljer att slå igen direkt för att det 
skall bli svårare för Axel att parera. Bo- 
nusarna tar ut varandra och Pauls at- 
tack träffar men gör ingen allvarlig 
skada. 

SR 6. Paul vinner initiativet men 
märker att han börjar bli trött (han har 
3 (JP kvar) och vill avgöra striden fort. 
Han anfaller två gånger och tvingar 
Axel att parera, den andra gången med 
-20% chans. 

SR 7. Paul vinner återigen initiati- 
vet men väljer nu att avvakta för att inte 
trötta ut sig så fort. Axel anfaller och 
Paul parerar med +10% chans. Däref- 
ter anfaller han själv och får i och med 
denna attack - 1 (JP och har hädanefter 
minus på alla handlingar. Axel parerar, 
och han har därmed bara 1 GP kvar. 

SR 8. Paul vinner initiativet men 
väljer att avvakta denna runda efter- 
som han är utmattad. Även Axel mär- 
ker att han börjar bli trött och beslutar 
sig för att bara parera. Då inga attacker 
kommerstår bägge kämparna och bara 
tittar på varandra en hel runda. De får 

tillbaka 2 (JP var. 

SR 9. Paul har automatiskt initiati- 
vet eftersom ingen av kämparna gjor- 
de någonting förra rundan, och efter- 
som han märker att hans motståndare 
också är trött väljer han att göra två 
attacker. Axel parerar bägge, trots att 
han har -20% chans på den andra. 

SR 10. Paul vinner initiativet och 
väljer att avvakta eftersom har har -1 
GP och därmed -5% på alla färdigheter. 
Axel har 1 GP kvar och beslutar sig för 
att anfalla, men eftersom det rör sig om 
en framtvingad attack har hertig Paul 
ändå +5% chans att parera. Axel förlo- 
rar en GP och Paul står kvar på -1 . 

SR 1 1 , Furst Axel vinner initiativet 
och anfaller. Paul har -5% att parera, 
men lyckas ändå. Han slår tillbaka, nu 
med -10% chans, och Axel parerar. 
Bägge kämparna förlorar 2 GP. 

SR 1 2. Hertig Paul vinner initiativet 
och beslutar sig för att göra två attac- 
ker genast, innan han blir alldeles för 
trött. Furst Axel tänker detsamma och 
bestämmer sig för att göra sin attack 
först av alla, i kraft av att han har ett 
längre vapen. Hans spelare slår ett per- 
fekt slag och spetsen på hans hillebard 
tränger djupt in i Pauls axel då denne 
rusar på Axel för att avgöra striden. 

Ovanstående regler är baserade på 
artikelförfattarens egna erfarenheter av 
medeltida kämpalekar inom Sällska- 
pet för Kreativ Anakronism, och de si- 
mulerar i största möjliga mån de olika 
vapentypernas för- och nackdelar som 
där framkommit, anpassade till verkli- 
ga vapen. Reglerna tillför ett visst tak- 
tiskt tänkande till rollspelsstriderna men 
kan istället ta bort 'flytet' i en strid på 
grund av att det är så mycket att tänka 
på. Reglerna bör absolut inte användas 
i strider där man slåss med mer än en 
person åt gången. 



Storlek 
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ungefär 60°. En person som kommer 
rakt in från sidan är därför osynlig och 
erhåller samma fördelar som en per- 
son rakt bakom. I andra hjälmar har 
man bättre syn. 

En person på hästrygg har flera för- 
delar. Slåss han med lans lägger han in 
hästens tyngd (SB) i sitt anfall. Hans 
huvud och kropp är så gott som osår- 
bara för alla vapen utom stångvapen, 
han är rörligare än sina motståndare 
och kan med sin häst spränga fram 
genom de mest väldisciplinerade in- 
fanteriled. Eftersom han sitter stadigt i 
sadeln kan han inte halka och däri- 
genom tappa kraft i slaget. Målen för 
hans hugg befinner sig i knähöjd och 
han kan därigenom utdela fruktans- 
värda slag. 

Hans ben är dock ständigt i farozo- 
nen. Hästen är sårbar och om den stu- 
par ligger ryttaren riktigt risigt till. Han 
riskerar att hamna under den då den 
faller och kan klämmas sönder. Om 
han har en tung rustning tar det tid för 
honom att komma på fötter. Med stör- 
sta sannolikhet slår rustningen honom 
mörbultad i fallet, och hjälmen hamnar 
på sned så att han inte ser någonting 
alls. 

En person på toppen av en trappa, 
och som slåss med en motståndare 
längre ned, åtnjuter ungefär samma 
för- och nackdelar. Ett förslag är att en 
person som befinner sig högre upp än 
sin motståndare gör + 1T4-1 i skada i 
sina attacker. 



Utrymme 



"Du kan inte använda din hillebard i 
en tre decimeter bred grottgång! En 
hillebard är en hillebard är en hillebard 
och den är två och en halv meter lång! 
Den får inte plats!" 

Fel, fel, fel. Sanningen är den raka 
motsatsen. Så länge det finns ungefär 
en och en halv meters fritt svängrum 
rakt bakom hillebarden kan man an- 
vända den obehindrat, och faktiskt 
effektivare än i öppen terräng. 

En hillebard har som bekant ett 
långt skaft och därmed en mycket stor 
räckvidd. Slåss man mot ett stångva- 
pen måste man därför röra sig mycket 
och försöka komma runt det och förbi 
dess huvud. Detta är omöjligt i en smal 
grottgång. Konsekvenserna är lätta att 



Hillebarden kräver mycket små rö- 
relser för att utdela ett dödande slag. 
Tyngden i dess huvud är oftast tillräck- 
lig. Armarna används bara till att styra 
huvudet, som i princip kan falla igen- 
om en hjälm. Det krävs sålunda inget 
större utrymme att tala om för att svinga 
en hillebard. Sträck ut ena armen och 
håll den rakt framför ditt huvud. Håll 
den andra armen rakt ned längs sidan. 
Sank nu den främre armen rakt ned 
och följ efter med den bakre handen så 
att avståndet mellan händerna är ung- 
efär detsamma. Nu har du utfört ett 
slag med en hillebard. Tag ett steg 
framåt, fortfarande med armarna sänk- 



ta. Du har nu utfört en stöt med en 
hillebard. 

o 

Återigen handlar det om det här 
med erfarenhet. En erfaren kämpe vet 
att det absolut effektivaste sättet att 
använda ett stångvapen är i ett smalt 
utrymme där motståndaren inte kan 
göra undanmanövrer åt sidan. Prak- 
tiska försök har visat att idealsituatio- 
nen är att stå med ett stångvapen ba- 
kom två personer med sköld och hug- 
ga och stöta fram mellan dessas hu- 
vuden eller ben. Motståndaren blir då 
tvungen att både se upp för sköld- 
killarnas enhandsvapen och för stång- 
vapnet. Stångvapnet kan användas för 
att trycka ned motståndarens sköld så 
att han inte kan parera med den. 

Svärd då, och andra vapen? Ett 
svärd svingas bara med en hand och 
har i sig inte den nödvändiga tyngden 
för att kunna tränga igenom en rust- 
ning. Armstyrka och kroppsmoment 
krävs, liksom svängrum. Man kan stö- 
ta med svärd, sant. Detta kräver inget 
utrymme. I en en meter bred och två 
meter hög gång är det dock svårt att 

utdela ett dödande hugg med ett en- 
handssvärd. Det går, men kräver 
mycket träning. Detsamma gäller de 
flesta andra enhandsvapen. En modi- 
fikation på -25% på CL är realistisk i de 
situationer då utrymmet åt svärds- 
handssidan är mindre än vapnets längd. 
En hillebard, ett spjut eller till och med 
ett tvåhandssvärd är klart att föredra. 

Rustningar och 



snabbhet 



Somliga menar också att man rör sig 
långsammare i en full plåtrustning än 
utan rustning alls. 

Detta är endast delvis rätt. Man 
springer långsammare, eftersom rust- 
ningen genom sin form hindrar ens 
rörelser, men inte nödvändigtvis för att 
den är tung. När man slåss gäller det- 
samma; rustningens leder, hörn och 
skarpa kanter kanske hindrar ens rö- 
relser, men man slår inte nämnvärt 
långsammare. Ett regelförslag är att 
en person med något slags rustning på 
benen får -2 på förflyttning (L10 blir 
L8). 

Vad som däremot händer är att 
man blir trött. Rustningen är tung och 
man kan inte andas riktigt i hjälmen. 
Tänk er att springa ett maratonlopp 
med gasmask. Så känns det att slåss 
för fullt i tio minuter. Använder man 
reglerna med Utmattning ovan så kan 
man dra 1 ,5 poäng per attack eller pa- 
rad om man bär plåtrustning på krop- 
pen eller armarna. 

En annan sak som rustningar för 
med sig är förändrad kroppsbalans 
och kroppsvikt. I de flesta rollspel räk- 
nas aldrig det man bär på sig på krop- 
pen som belastning. Detta är helt rea- 
listiskt i de flesta fall, men ibland känns 
rustningen verkligen tung, t ex då man 
gör armhävningar i den. I de fall då 
man till största delen använder sina 



armmuskler för att ta sig fram, räknas 
rustningens vikt in som vanligt. Det blir 
sålunda ganska svårt att klättra upp för 
en mur med hjälp av en änterhake om 
man bär full plåtrustning. 

Vad gäller balansen så är det av- 
gjort lättare att knuffa omkull någon 
med plåtrustning på sig än en som är 
utan. Detta kan simuleras genom en 
ny stridsteknik, kallad Knuffa. Det är 
ingen färdighet, och alla rollpersoner 
har den automatiskt. När man Knuffar 
någon slår man ett slag på motstånds- 
tabellen, med anfallarens STO+STY 
mot försvararens STO+SMI. Om anfal- 
laren klarar slaget med 25 eller mer 
lyckas han knuffa omkull sin mot- 
ståndare, som därmed hamnar hjälp- 
lös på marken. Om den knuffade bär 
plåtrustning räcker det med om an- 
fallaren klarar slaget; han behöver inte 

slå 25 över. 

En sak att tänka på vad gäller rust- 
ningar, är att de måste passa exakt på 
bäraren om man skall kunna slåss 
effektivt i dem. För långa arm- eller 
benskydd hindrar alla rörelser med 
smärtsam effektivitet, eftersom de ska- 
ver emot handleder och bröstmuskler. 
En för liten ringbrynja kväver bäraren, 
medan en för stor hänger och slänger 
så att den är i vägen. En läderrustning 
som formats efter en annan persons 
kropp skaver, och har den dessutom 
fel storlek kan man förutsätta att den 
hindrar mer än den skyddar. SL bör 
tänka på detta då han låter rollperso- 
nerna finna rustningar i grottor eller 
rustkammare. 

Ett förslag är att en rollperson som 
bär en lånad rustning automatiskt får - 
10% CL på alla färdighter som kräver 
att han måste röra sig fritt. En läder- 
rustning av rätt storlek kan ge med sig 
med tiden så att bonusen försvinner; 
en ringbrynjas storlek är mycket lätt 
att ändra; för en plåtrustning krävs en 

smedja och en erfaren smed för att 
justera passformen. 



Slutord 



Som ni kanske märkt så kostar det om 
det skall smaka. Realism är inte alltid 
eftersträvansvärt, särskilt inte om spelet 
stoppas upp när man skall hitta alla 
modifikationer och räkna ihop dem. 
Man märker att skillnaderna oftast är 
ganska små, 10% hit eller dit, och 
oftast jämnar det ut sig i längden, efter- 
som det är lika för alla; dina mot- 
ståndare lider nog också av att inte få 
någon bonus då de med en kniv skall 
slåss mot en hillebard. Systemet som 
finns i Expert Drakar och Demoner är 
fullt tillräckligt för de som vill ha mer 
realism i striderna, särskilt med en fan- 
tasifull SL som kan hitta på beskriv- 
ningar av vad som händer. De särskil- 
da och perfekta slagen täcker upp de 
flesta specialvarianter, t. ex. finter, och 
räcker inte detta så kan man ju alltid 
läsa denna artikel en gång till. 
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GROTTMÄNNISKORNA 



humanoida 



Den resande som lämnar Erebs allfar- 
vägar och beger sig in i dess oländiga 
berg och skogar kan, om han har tur, 
möta resterna av ett uråldrigt folk, en 
okänd guds skapelser, vilka lever ett 
liv som är opåverkat av tidens gång 
och som föga verkar ha förändrats 
sedan deras skapelse. Dessa varelser 
kallar sig själva aleg och benämns 
grottmänniskor av de vanliga männi- 
skorna. Deras namn kommer sig av att 
de brukar ha sina boningar i grottor, 
inte av att de lever i underjorden. 

Förutom ett något avvikande ut- 
seende och två speciella egenskaper 
är egentligen aleg vanliga människor, 
fast de lever under primitiva förhållan- 
den. 

// vår värld skulle de närmast kun- 
na jämföras med neanderthalmänni- 

skorna.] 

UTSEENDE 

Aleg är korta och satta men kraftigt 
byggda med starka och seniga musk- 
ler. De har stora huvuden med låg, 
sluttande panna och markerade ögon- 
bryn, men saknar nästan haka. Både 
män och kvinnor har kraftig hårväxt på 
kroppen och går oftast klädda i djurhu- 
dar. 



SfiRSKILDfi DRfiG 

Aleg har större hjärnor än vanliga 
människor, men dessa är annorlunda 
utformade och har delvis andra funk- 
tioner. En aleg har svårt att förstå sig 
på abstrakta begrepp och föremål eller 
händelser som inte existerar eller ännu 
inte har inträffat eller finns. Detta har 
lett till att deras kultur befinner sig på 
ett mycket primitivt stadium eftersom 
de har mycket svårt att uppfinna något 
eller att utveckla nya livsmönster. 

Istället för kreativitet har aleg fått 
ett välutvecklat minne som gör att de 
kommer ihåg det mesta av sina upple- 
velser. Minnen ärvs också från föräl- 
drar till barn. En aleg kan förnimma 
sina förfäders minnen även om minnet 
blir svagare ju fler generationer bakåt 
individen försöker gå. Alla aleg har ett 
svagt gemensamt minne av sina urfä- 
der som en gång skapades av gudar- 
na. 



SPRÅK 



Alegs struphuvuden är inte lika flexibla 
som en vanlig människas och deras 
språk är därför betydligt fattigare på 
ljud. Detta kompenseras av ett avan- 
cerat tecken- och kroppsspråk. [Språ- 
ket kostar 10 och saknar skrift.] På 
grund av att det bygger så pass mycket 
på kroppsrörelser är det tveksamt om 
det överhuvud taget går att teckna 
ned. Eventuellt skulle det vara möjligt 
att använda ett ideogram-system av 



jih-punsk modell, där varje tecken 
representerar ett ord eller ett begrepp. 

KO ITU R 

Detta säregna folk bebor Erebs oländi- 
ga och ociviliserade bergsområden, 
där de lever i små klaner [6T6+12uuxna 
och hälften så många barn]. Varje klan 
är uppbyggd på ett strikt hierarktiskt 
sätt där varje medlem har sin rang och 
uppgift. Den starkaste och klokaste 
manlige jägaren är klanens ledare. 
Vidare finns det oftast en klok gammal 
medicinkvinna som känner till örter- 
nas magiska läkande krafter, och några 
olika specialiserade verktygsmakare. 

Männens jakt på stora flockdjur 
som bison, antiloper och bufflar har 
hög status och bidrar till maten, men 
det är rötter, bär och andra insamlade 
växter som tillsammans med småvilt 
utgör den huvudsakliga kosten. 

Aleg är fredliga jägare som lever 
undanskymt från övriga intelligenta 
varelser. Krig och dödande är ovanligt, 
såväl inom och mellan klanerna som 
mellan dem och andra varelser. Vart 
sjunde år träffas de isolerade klanerna 
inom ett område för att fira större fest- 
er; ovh bortsett från dessa tillfällen har 
klanerna ingen, eller ytterst liten, kon- 
takt med andra. 

Varje alegar har en skyddsande 
personifierad i ett djur, en sk toteman- 
de. Ett totem kan vara antilop, bäver, 



lodjur, snöleopard eller vilket annat lite 
större djur som helst av de som finns i 
området. Totemandama kan på olika 
sätt hjälpa de personer som har tjänat 
sina andar väl (t ex genom att visa 
samma egenskaper som totemdjuret, 
eller genom, offer) . Hjälpen yttrar sig i 
form av tecken som visar på hur man 
bör handla i olika situationer. Ett exem- 
pel som författaren till denna skrift 
själv upplevde, var när jägaren Tarag 
skulle leda honom till en annan klan. 
Tarag hade snöleoparden, ett modigt 
och starkt djur, som sin totemande. 
Även Tarag hade visat sig både modig 
och stark under den senaste tiden, 
bland annat hade han offrat hjärtat från 
den buffel han själv hade nedlagt. 
Klanen vi skulle besöka hade flyttat på 
sig så Tarag var en smula osäker när vi 
kom till en tredelad förgrening på sti- 
gen. Plötsligt fick han syn på en leo- 
pardtand som låg på den mittersta av 
vägarna. Han förstod att det var hans 
totemande som visade honom den rätta 
vägen. Så småningom nådde vi fram 
till vårt mål. 

Att aleg har vakande totemandar 
betyder inte att de alltid är skyddade 
eller blir hjälpta. Om personen har 
visat sig ovärdig sitt totemdjur kan han 
eller hon prövas genom olika svårighe- 
ter. Det påstås ha gått så långt som till 
att vissa har blivit anfallna och dödade 
av sina totemdjur. 

En annan av alegs speciella egen- 
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skaper är deras minnen. De kommer 
ihåg de flesta av de situationer som de 
själva har upplevt, de känner igen en 

hel del av sina föräldrars upplevelser, 
något av sina far- och morföräldrars 
upplevelser, osv. När det går så långt 
tillbaka som till tidernas begynnelse 
kan de inte minnas direkta händelser 
men de har en svag aning om sitt 
ursprung, och de kan känna en viss, 
nästan magisk samstämmighet med 
naturen och de äldre tiderna. 

[Dessa två egenskaper är ganska 
svåra att översätta till rena regler och 
tärningsslag. Det ligger därmed ett 
ganska stort ansvar på SL att använda 
dem på ett vettigt sätt] 

RELATIONER TILL 

flNDRfl RASER 

De få människor som känner till alegar 
ser dem som ointelligenta, nästan stum- 
ma, djurliknande varelser som befin- 
ner sig på en primitiv nivå. Alegar lever 
endast i stora vildmarksområden där 
få människor någonsin har satt sin fot. 
Skulle några andra intelligenta folk dyka 
upp ger sig alegar hellre iväg än anfal- 
ler främlingarna eller delar landet med 
dem. Detta är den främsta anledning- 
en till att aleg-folket är på kraftig tillba- 
kagång numera. 

Alegar idkar ingen handel och hel- 
ler inget umgänge med andra än andra 
alegar. När kontakt ändock uppstår 
visar aleg en lätt misstänksam attityd. 
Det har emellanåt hänt att barn, och 
mer sällan vuxna, från andra raser som 
har kommit vilse i vildmarken har 
adopterats av någon klan, antagit kla- 
nens kultur och fått en totemande (men 
givetvis inte alegars speciella minne). 

SPELDATA 

Grundegenskaper 



STY 

STO 

FYS 

SMI 

I NT 

PSY 

KAR 



2T6+6 

2T6+2 

2T6+6 

2T6+3 

3T6* 

3T6 

2T6+3 



Typvårde 
13 
9 
13 
10 
11 
11 
10 



* Notera att alegar är lika intelligen- 
ta som människor, intelligensen ärbara 
annorlunda. 



Naturliga vapen 
Skada 

2 nävar 25% 
1 spark 25% 



GC 



1T3 
1T6 



Naturligt skydd: Inget 
Förflyttning: L10 

Typiska färdigheter: Slunga 20%, 1H 
träklubba 50%, Spjut* 50%, Gömma 
sig 60%, Hoppa 60%, Klättra 60%, 
Smyga 60%, Finna dolda ting 50%, 
Lyssna 50%, Jaga 50%, Fiska 50%, 
Spåra 50%. 

* Alegar anuänder sig au stötspjut 
med en spets au flinta. Den korta ua- 
rianten gör därför bara 1 T4+ 1 i skada 
och uäger 1,5 BEP, den långa gör 1 78+ 1 
i skada och uäger 2,5 BEP. 

ALEGAR SOM 
ROLLPERSONER 

På grund av alegs annorlunda hjärn- 
funktioner och deras speciella kultur är 
de mycket svårspelade som rollperso- 
ner, men naturligtvis inte omöjliga. Det 
blir SL som får besluta om hur rollper- 
sonens attribut och färdigheter skall 
slås fram, och hur rollpersonen skall 
kunna umgås med sina medspelare. 

ÄVENTYRSFÖRSLAG 

1 . Alegars speciella minne gör dem till 
ett spännande och mystiskt folk. Roll- 
personerna kan bli tvungna att söka 
upp någon klan (vilket är ett äventyr i 
sig) för att få svar på frågor om svunna 
tider. 

2. Rollpersonerna ger sig iväg för 
att leta efter ett värdefullt, mytoms - 
punnet föremål eller någon försvunnen 

person (som kan ha adopterats av 
någon klan). Kontakten med detta 
okända folk kan bjuda på både spän- 
nande och farliga ögonblick. Rollper- 
sonerna kan få en inblick i en annor- 
lunda kultur, möta skräckinjagande 
totemdjur och kan delta i livsfarliga 
mammutjakter. 




Tva män kommer 
inkånkande på all 
möjlig utrustning. 
Den ene, klädd i 
svart läder och 
med m i I it ä ris k 
hållning, rullar upp 
en vit duk mot 
den ena väggen. 

Den andre rig- 
gar upp en låda 
med massor av 
k n a p par och 
spakar. Han är 
storvuxen, med 
knäckt näsa och 
ett ärr tvärs över 
ansiktet. 

"Ärade åskå- 
dare", säger den 

svartklädde,"idag 
har vi en sensation 
på programmet." 

Vad händer sedan? Kotastrofens väk- 
tare är ett spännande äventyr som ut- 
spelar sig i Pyri-samfundet. En profes- 
sor kidnappas, men varför? 

Äventyret är 48 sidor tjockt. 
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INTOXIDERfiNDE DRYCKER 



Ola Nilsson 



Denna artikel började som ett appen- 
dix, en blindtarm, till en relativt utförlig 
artikel om dvärgarnas kultur och se- 
der. I den artikeln fanns ett avsnitt om 
dvärgarnas ölkultur samt några enkla 
regler. Dessa regler utvecklades sedan 
till att bli en egen artikel, det vill säga 
denna. 

Varför skriver man då om alkohol i 
rollspel när det redan finns så mycket 
elände skapat av alkoholen i vår egen 
värld? Detta är inget försök att skapa 
ett alkoholiserat Ereb, utan ett redskap 
för SL som då kan hindra att rollperso- 
nerna tillbringar all sin tid på värdshu- 
sen. 

Reglerna ska också tillföra spelet 
lite mer realism utan att fantasymo- 
mentet försvinner. Artikeln ska för- 
hoppningsvis inbjuda till trevlig läs- 
ning, nya äventyrsidéer samt att Ereb 
får en större verklighetskänsla. 

Äventyrsuppslag kan till exempel 
vara en försupen härskare som mani- 
puleras av en ormtungad rådgivare. 
Härskaren gör sig impopulär genom 
att lyda rådgivarens råd. Det blir då 
äventyrarnas sak att lösa det hela när 
skatten höjs och det råder missväxt 
och svält i det lilla landet. Även om 
härskaren avsätts har de rådgivaren 
att tampas med. 

Andra äventyrsmoment kan vara 
att supa en tjuv under bordet för att få 
reda på tjuvgillets planer, eller en täv- 
ling mot en törstig dvärg. 

SL får säkerligen användning för 
dessa regler då det förekommer ett 
eller flera värdshus i de flesta äventyr. 

Regler för starka 



d ry c ke r 



Med dessa regler kan SL avgöra, för- 
visso på ett abstrakt sätt, sådana saker 
som hur snabbt en rollperson blir beru- 
sad, hur länge han förblir i det tillstån- 
det, hur snabbt han återhämtar sig och 
hur han reagerar. 

För extra åskådlighet följer vi Ar- 
nulf Törstigs framfart bland Kandras 
värdshus, tavernor och ölhus. Arnulf är 
en känd småbrottsling och regelbun- 
den besökare såväl i Kandras häkte 
som på stadens bevattningsställen. 
Hans exempel är ej att efterlikna. 

fiLKOMOLSTYRKfi 

Att olika drycker varierar i styrka torde 
vara allmänt känt, om inte så är Arnulf 
väl orienterad i ämnet. För att simulera 
alkoholstyrka ges varje alkoholhaltig 
dryck ett värde mellan och 20 där 20 
motsvarar samma effekt som en strids- 
klubba i huvudet (i alla fall dagen ef- 
ter...). 

Alkoholstyrkan har inget direkt 
förhållande till alkoholmängd men 



beror delvis på den. Styrkan mäts per 
varje tre deciliter, en fylld bägare med 
andra ord. Den totala styrkan jämförs 
sedan mot den drickandes FYS på 
motståndstabellen — vinner alkohol- 
styrkan har drycken börjat verka. I 
fortsättningen använder vi förkortning- 
en ALKIS för alkoholstyrka. 

Exempel: Arnulf sitter vid sitt stam- 
bord på Flygande Hjulet. Han har 
kommit över en välfylld börs med sil- 
verpenningar och tänker fira detta på 
sedvanligt sätt. Två flaskor starkt vin 
serveras snabbt av värden. Arnulf 
sveper snabbt tre bägare av drycken (3 
bägare x3 dl med ALKIS 4 på vinet). 

Arnulf har en ganska normal FYS 
på 12 och klarar det första testet på 
motståndstabellen (det är bara 10% 

chans att han ska bli påverkad). Snabbt 
sveper han den andra bägaren, och 
den nya ALKIS blir då 8, vilket jämförs 
mot FYS. Arnulf klarar även det andra 
testet (det var ju trots allt bara 30% 
chans), men efter den tredje bägaren, 
då ALKIS blir 12, misslyckas slaget. 

Arnulf känner den för honom be- 
hagliga och välkända känslan av vär- 
me som sprider sig. Han sträcker sig 
klumpigt över bordet och korkar upp 
nästa flaska. 

NYKTER HETS POÄNG 

Kan Arnulf Törstig ha någon sådan, 
månne? Nykterhetspoäng är ett ab- 
strakt mått på hur mycket alkohol en 
varelse kan tåla. I verkligheten spelar 
här en mängd olika faktorer in som 
ålder, kön, vikt, vana, läggning, med 
mera. Om man tar alla dessa, och ändå 
fler, skulle reglerna bli högst otympliga 
och svåranvända. Därför nöjer vi oss 
med STO, FYS, PSY och några modi- 
fikationer i begreppet nykterhetspoäng. 
I fortsättningen används förkortningen 
NYP för enkelhetens skull. 

NYP är lika med medelvärdet av 
STO, FYS och PSY, dvs 
(STO+FYS+PSY)/3. Detta värde redu- 
ceras av drickandet i samma takt som 
nykterheten försvinner. Om det ovan 
beskrivna FYS-slaget misslyckas, 
minskar NYP med dryckens grund- 
ALKIS (ej den totala konsumerade). 

Exempel: När Arnulf svepte den 
tredje bägaren av det billiga men star- 
ka vinet spreds en varm känsla genom 
hans arma kropp. Han försökte sedan 
greppa den andra flaskan, och vid hans 
andra försök lyckades det. Vana fin- 
grar korkade därefter upp flaskan. 

Arnulfs misslyckande mot den to- 
tala ALKIS medför att hans NYP min- 
skas med vinets ALKIS, som i det här 
fallet är 4. Då Arnulfs grundegenska- 
per är genomsnittliga överlag, dvs 12, 
är hans NYP nu nere i åtta. 



OLIKfi NYP- 
MODIFIKfiTIONER 

Olika folkslag påverkas olika av alko- 
hol, vissa mer än andra och vissa 
mindre. Nedan följer en kort lista över 
olika varelser och deras NYP-modifi- 
kation: 



Anka 



+ 1 



Hal vlängdsman + 1 T3 



Dvärg 

Kattman 

Reptilman 

Svartfolk 

Vargman 

Övr. stenfolk 

Ovr. varelser 



+ 1T4 
-1T2 
+ 1T2 
+ 1T3 
-1T2 
+ 1T2 



Hjältar med någon eller båda hjälteför- 
mågorna Tålig och Giftskydd får sin 
NYP fördubblad. En hjälte med hjälte- 
förmågan Snabbläkning återhämtar sig 
dubbelt så snabbt från berusning. 
Observera att hjältar inte ska hänge sig 
åt sådana medel som alkohol till en 
sådan grad att de blir okontrollerat 
berusade. SL kan i de fallen dra av 
hjältepoäng (två, tre stycken räcker). 

ALKOHOLENS 

VERKNINGAR 

Att redogöra för alla de temporära och 
permanenta effekter och biverkningar 
som alkoholen har på kroppen finns 
det inte plats för här. Låna istället en 
faktabok på något biblioteks medicin- 
ska avdelning. Dock ska några effek- 
ter beskrivas, huvudsakligen reduktio- 
nen av färdigheter samt återhämtning. 

För varje NYP som reduceras blir 
varelsen mer och mer berusad (min- 
ska SMI och SMl-baserade färdigheter 
i samma takt, medan INT, PSY och alla 
andra färdigheter minskas med ett 
poäng per två NYP som förloras). 

Om NYP når noll eller lägre sjunker 
genast den drickande personen in i 
medvetslöshetens töcken. Gör då ett 
normalt FYS-slag och om det miss- 
lyckas förlorar personen ett poäng 
permanent av FYS, SMI, INT eller PSY 
(det är lika stor chans för alla, slå 1 T4). 
Medvetslösheten övergår sedan till tung 
sömn efter 2T6 timmar. 

NYP återvinns med ett poäng per 
två timmars vila eller sömn, och sam- 
tidigt återvinns alla negativa modifika- 
tioner. Den bakfulle har dock ont i hela 
kroppen och har huvudvärk tills samt- 
liga NYP är återvunna (alla färdigheter 
halveras pga detta). 

En annan effekt av berusningen är 

att man känner sig både större, starka- 
re och modigare. För att simulera detta 
ökas stridsmoralen med ett steg när 
personens NYP har börjat minska. 
Exempel: Arnulf Törstig sitter både 
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länge och väl inne på syltan Flygande 
Hjulet, och skrålar, på städade perga- 
ment opräntbara, visor tillsammans 
med nyfunna kamrater som mer än 
villigt delar Arnulfs fyllda silverbörs. 

Efter att ha tömt de båda vinflaskor- 
na, flertalet skumt blandade groggar 
och tre bägare av det blaskiga ölet, 
faller han med en duns över träbordet. 
De nyfunna kamraterna bjuder sig 
själva på mer genom att befria Arnulf 
från hans silverbörs. En grov sälle till 
utkastare tar sedan ett rejält tag om 
Arnulfs kläder och hivar ut honom i 
gränden. 

Arnulf har alltså lyckats reducera 
sina NYP till noll och faller ihop. Han 
har dock lyckats med sitt FYS-slag och 
slipper därmed några permanenta men 
av denna kväll. På morgonen vaknar 
han utanför Flygande Hjulet av att en 
stadsvakt ryter honom i örat. Sakta 
linkar han hem för att lyda stadsvak- 
tens uppmaning om att nyktra till. 

ALKOHOLKONSUMTION 

Erfarna drinkare har med tiden skaffat 
sig både vana, färdighet och skicklig- 
het i att dricka. Detta simuleras genom 
färdigheten Alkoholkonsumtion. 

Alkoholkonsumtion 

Typ: TJU 

Grundegenskap: FYS 

Kostnad: 3 

BC: 

En person med denna färdighet är 
en van drinkare, en alkoholist av varie- 
rande grad. När personen ska jämföra 
sin FYS mot den totala ALKIS kan han 
tillgodogöra sig + 1 på FYS vid ett lyck- 
at slag ( 1 T2 vid ett särskilt och 1 T4+ 1 
vid ett perfekt slag). Den tillfälliga FYS- 
ökningen gäller endast vid detta tillfäl- 
le. 

FV är också ett mått på personens 
karaktär när det gäller starka drycker. 
Om tillfälle till drickande ges, till exem- 
pel att tavernan annonserar om gratis 
öl när personen går förbi, måste han 
misslyckas i färdigheten för att stå 
emot frestelsen. 

En person med FV 20+ blir inte 
hjälte och får inga HP (han kan, om SL 
finner det lämpligt, bli en SLP-skurk). 
Inte heller bör personen vara rollper- 
son (vem vill spela en suput vars enda 
mål i livet är att vara full som ett ägg?). 
[Varför inte? Här öppnar sig oceaner av 
roliga möjligheter till ett fantastiskt 
ROLL-spelande! — Näsvisa Olle] 

F^R MG BE QM ETT 
PROPERT UPPFÖRANDE, 

MIN HERRE 

Under rusets gång händer mycket som 
man inte har något riktigt grepp om. 
Personers humör växlar och vissa blir 
våldsamma och andra somnar under 
ett bord. Detta är ett fenomen som 
kallas Uppträdande under Berusat Till- 
stånd, och det förkortas CJBT. (JBT är 
ett karaktärsdrag enligt beskrivningen 
i Sinkadus nr 1 1 . 

Reglerna för GBT är som för de 



övriga karaktärsdragen, dvs slå 3T6. 
Vid ett lågt resultat (3-8) blir personen 
lugn, trött och passiv under ruset, 
medan han vid ett högt (13-18) blir 
aggressiv och våldsam i sitt tänkande 
och agerande. Ju högre/lägre värde 
tärningarna visar, desto extremare 
reaktion. 

En person med 3 i GBT somnar 
snabbt i ett hörn eller sitter och pratar 
och lullar för sig själv efter att ha redu- 
cerat halva sina NYP, medan en person 
med GBT 18 regelbundet går bärsär- 
kagång på ölhusen. 

Exempel: Arnulf, vars CJBT är 7, 
somnar ibland under fyllan, vilket 
innebär att han emellanåt vaknar utan 
ett öre på fickan. 

Dvärgaölet 

(Då denna artikel hade sin källa i en 
artikel om dvärgar känns det naturligt 
att inkludera några dvärgiska dryck- 
er, plus några till. Målet med detta är att 
ge Ereb Altor lite färg. Detta är givetvis 
endast ett urval och inte en komplett 
lista, utan är exempel på några av de 
vanligare.) 

Den fjärde dagen på det nya året är 
en gammal dvärgisk högtid. Det var 
just på den dagen, enligt legenderna, 
som en ung dvärg vid namn Grumir 
Davaz fann att svampen klippskivling- 
en (en avlägsen släkting till klipptryf- 
feln) hade fler egenskaper än bara de 
rent medicinska och kulinariska. Om 
klippskivlingen fick stå i källvatten till- 
sammans med några andra ingredien- 
ser jäste blandningen till en berusande 
dryck. Denna dryck förädlades senare 
till bergsöl, som i sin tur blev föregång- 
aren till en lång rad andra drycker. 
Grumir blev en firad nationalhjälte som 
man än idag kan höra många legender 
och skrönor om. 

Bergsölet och dess efterföljare blev 
nu dvärgarnas nationaldryck och 
hemligheten bakom dess tillkomst blev, 
och är, en väl förborgad hemlighet hos 
dvärgarna. Människorna brygger för- 
visso något som de kallar öl jämte sin 
vintillverkning, men utan den styrka 
och karaktär som det dvärgiska ölet 
besitter (halvlängdsmännen har för sin 
del forskat fram en mängd olika dryck- 
er som konjak, punch och likörer, 
medan alverna föredrar sina jästa söta 
fruktdrycker). 

Nedan följer en lista över mer eller 

mindre kända drycker. Priset avser en 
bägare om tre dl. 



DVfiRGfiÖL 

Smak: Ett halvmörkt öl med behaglig 
smak och karaktär. 

Lagringstid: Ca ett år. 

ALKIS: 1 

Pris: 3 km 

Övrigt: Detta är den vanligaste 
drycken bland dvärgarna. Den serve- 
ras som måltidsdryck på alla värdshus 
i dvärgarnas riken. 

GRfiK 

Smak: Ölet är ljust till utseendet, men 
besitter en otrolig styrka och är brän- 
nande het och bitter. 

Lagringstid: Åtta till tolv år på ek- 
fat. 

ALKIS: 12 

Pris: 1 gm 

Övrigt: Ölet är vida berömt bland 
dvärgarna, som ibland roar sig med att 
bjuda intet ont anande icke-dvärgar på 
det. Resultatet kan bli ytterst komiskt. 
Den drickande måste genast slå ett 
FYS-slag för att stå på benen. Lyckas 
slaget är man härdad mot denna ny- 
börjareffekt. 

STRIDSÖL 

Smak: Mörkt öl med en stark, värman- 
de smak. 

Lagringstid: Ett till tre år. 

ALKIS: 3 

Pris: Finns ej till salu. 

Övrigt: När dvärgarna drar ut till 
strid serveras det oftast stridsöl. En- 
dast dvärgar får dricka av ölet, och om 
någon annan gör det anses det som 
helgerån och det blir varje dvärgs plikt 
att oskadliggöra denne. Drycken min- 
skar inte SM1 och SMI-baserade färdig- 
heter när NYP minskar, utan istället 
ökar stridsmoralen och alla stridsfär- 
digheter med 1T4 poäng. Dagen efter 
finns dock endast de negativa effekter- 
na kvar samt en rungande huvudvärk 
(NYP återvinns med ett poäng per tre 
timmars vila och sömn i detta speciella 
fall). 



BERGSOL 

Smak: Starkt, mörkt öl med sträv 
karaktär. 

Lagringstid: Tre till fem år på ekfat. 

ALKIS: 2 

Pris: 6 km 

Övrigt: Detta är "ursprungsölet" och 
anses som mycket fint bland dvärgar. 
Icke-dvärgar får naturligtvis betala 
dubbelt så mycket för drycken. 



SVfiGOL 

Smak: Ett ljust öl med svag sötma. 
Något blaskigt. 

Lagringstid: Tre månader. 

ALKIS: 0,25 

Pris: 1 km 

Övrigt: Svagöl anses vara en god 
och bra dryck åt dvärgarnas barn. 

findra drycker i 

Ereb 

Det är ju inte bara dvärgarna som äger 
en lång tradition i framställandet av 
drycker. Många länder har just sin 
nationaldryck eller drycker, och att 
lista alla dessa nedan torde vara ett 
fruktlöst företag. Ett visst urval presen- 
teras dock. 

SfiN fiRN 

Smak: En porlande fruktdryck med 
mild sötma. 
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Lagringstid: Minst trettio år i tunnor 
av järnlind. 
ALKIS: 2 

Pris: Ca 15 km 

Övrigt: San arn är en jäst frukt- 
dryck som endast förekommer i sta- 
den Pendon med omnejd. Den finns 
endast mycket sällan i lagret hos nå- 
gon köpman, men naturligtvis kan man 
hitta ett rejält tilltaget lager i Pendons 
slottskällare. Just svårigheten att få 

tag på san arn utanför Pendon har givit 
upphov till en stor och märklig myt- 
bildning kring drycken. Många har hört 
talas om den, men det är få som har 
druckit av den. Av alla de historier som 
görs gällande angående diverse märk- 
liga egenskaper hos drycken är bara 
en helt och hållet sann: den ÄR faktiskt 
synnerligen välsmakande. Att den 
skulle hjälpa mot pest, ormbett och 
andnöd, samt att man kan få skåda sin 
tillkommande i en dröm om man uför 
vissa ritualer vid nymåne har ej kunnat 
bevisas på något sätt. 

ORCHERDRfiNK, ORCH- 
DRfiNK, DRfiNK, ETC 

Smak: En vidrig spritsort. Kvaliteten 
varierar från osmaklig till odrickbar. 
Rekommenderas ej. 

Lagringstid: Variabel, allt från ing- 
en till femtio år. 

ALKIS: Variabel, vanligast mellan 
3 och 15 i styrka. 

Pris: Variabel, ca 1T8 km. 

Övrigt: Detta är den mest utbredda 
drycken bland orcher och liknande 
varelser, och troligtvis beror detta på 
att den är mycket enkel att tillverka. 
Egentligen består den av en hel grupp 
olika sorter, men dessa är så lika att det 
räcker att beskriva dem som en dryck. 

En variant som dock har fått ett 
visst rykte är arach, med en ALKIS på 
15. Den tillverkas av Blodiga spjutets 
orcher i Aidnebergens kardiska del, 
och går emellanåt att få tag på på vissa 
av Kardiens sämre värdshus. Det krävs 
ett FYS-slag för att stå kvar på benen 
för varje bägare man häller i sig. Arach 
kostar normalt 7 km när man kan få 
tag på det, och det klassas som "nära- 
på drickbart". 

CfiDDOVIN 

Smak: Ett starkt surt vin bryggt på 
getmjölk, honung, dakfrukter, etc. 

Lagringstid: Sex månader. 

ALKIS: 3 

Pris: 5 km. 

Övrigt: Då caddovinet är både surt 

och beskt är det en dryck man vanligt- 
vis endast finner på Caddo. Vinets 
utmärkande karaktär kommer från de 
sura dakfruktema. Den är populär bland 
befolkningen då den inte ger den för 
baksmällan karaktäristiska huvudvär- 
ken och illamåendet. Drycken har fått 
många svaga själar på fall. 

Standarddrycker 

I Expert nämns olika alkoholhaltiga 



drycker och nedan följer en kort lista 
med ALKIS utsatt. Listan är inte komp- 
lett utan kan utökas av SL efter behov. 



01, svagt 
Öl, normalt 
Öl, starkt 
Mjöd 

Vin, enkelt 
Vin, fint 
Vin, starkt 
Porter 
Brännvin 
Brännvin, fint 



0,5 
1 
3 
4 
2 
3 
4 
2 
6 
7 



Höj ditt glas och 

drick! 

Eller lekar och tävlingar i Ereb. 

I glada vänners lag händer det 
särskilt om de flesta är förfriskade 
att någon utmanar någon annan på en 
lek eller tävling. Ivrigt påhejade försö- 
ker de supa varandra under bordet 
eller dricka så snabbt som möjligt. Här 
följer några förslag på saker som roll- 
personerna kan råka ut för. Observera 
att man inte börtesta dessa i verklighe- 
ten av samma skäl som vi inte rekom- 
menderar praktiska försök med skarp- 
slipade vapen — det är inte särskilt 
hälsosamtl (Även om åtskilliga char- 
terturister tycks vilja försöka...) 

FÖRST UNDER BORDET 

Detta är en tävling med två eller fler 
deltagare. Man satsar pengar i en pott 
för varje bägare man tömmer. Den 
som sist är vaken när resten av delta- 
garna har slocknat vinner potten. 

SPRITHäVNING 

Aven detta är en tävling för tva eller fler 
deltagare. Den som först lyckas töm- 
ma en flaska vinner (slå ett FYS-slag 
för varje deltagare, den som slår lägst 
vinner, vid ett misslyckat slag sätter 
man drycken i halsen). Det är vanligt 
att man satsar en penningsumma. 

SORTIMENTET RUNT 

Sortimentet runt är både en tävling och 
en lek. Man försöker avverka så många 
olika typer av alkoholhaltiga drycker 
som möjligt innan man förpassas in i 
medvetslösheten. 

FäRDIGHETSPRÖVNING 

De medverkande försöker till exempel 
skjuta pilbåge efter att ha förtärt en viss 
mängd alkohol. Även andra färdighe- 
ter brukar man försöka med. Detta är 
en populär lek bland knektar och lego- 
soldater. 

Lystring, 

information! 

I många äventyr med invecklad intrig 
blir det ibland nödvändigt för rollperso- 



nerna att få upp ett spår, att skaffa 
information, att höra ett rykte, et cete- 
ra, för att kunna slutföra uppdraget. 
När en sådan situation uppstår kan 
rollpersonerna försöka supa till exem- 
pel en tjänare under bordet i någon 
gemytlig miljö, och därmed kunna ställa 
diskreta frågor om vad hans herre har 
för vänner och bekanta. 

När personen man ska förhöra har 
druckit några glas kan man börja ställa 
några frågor, men på ett sådant sätt att 
offret inte blir misstänksamt. För att se 
om personen har sagt något av värde 
slår man över dennes PSY med 1T20. 
Rollpersonerna bör också lyckas med 
färdigheter som Överklasstil, Bluff, 
Övertala, Förhöra och liknande. 

Spelledaren behöver ju inte nöd- 
vändigtvis ge riktig information, i syn- 
nerhet inte när någon fumlar. Alla slag 
slås dolt av SL. 
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SJU VfiGfiR TILL 




Dag Stålhandske 

"Gilgamesh, Gilgamesh. 

Vart går du? 

Det liv du söker det finner du aldrig 

Ty då gudarna skapade den första 

människan 

Då gav de döden och behöll själva 

livet" 

G ilgamesh-eposet 

Denna artikel är avsedd endast för SL:s 
ögon. Om du är spelare i en Drakar och 
Demoner kampanj bör du inte läsa 
detta förrän din SL har meddelat huru- 
vida han tänker använda materialet 
eller inte. 

I myternas värld är människans strä- 
van efter odödlighet ett vanligt tema. 
Därför kan det vara önskvärt att införa 
detta också i Drakar och Demoners 
världar. Eftersom jag inte har den ble- 
kaste aning om hur gudarna är i läsa- 
rens kampanj och dessa givetvis 
kommer att ha en hel del inflytande på 
odödlighetssträvan, kan jag bara 
komma med ett förslag till en grun- 
dram. Det är upp till SL att anpassa 
reglerna så att de passar hans kam- 
panj. 

Jag har också försökt utforma 
denna artikel så att ingen skall behöva 
finna den stötande för sina åsikter eller 
sin livsåskådning. Det här är regler för 
ett sällskapsspel och har ingenting med 
verkligheten att göra. 

Mäktiga 
rollpersoner 

Om dina spelares rollpersoner har nått 
så långt att de börjar dominera din 
kampanj kan du ge dem möjlighet att 
sträva efter det slutliga målet, odödlig- 
het, och använda denna strävan som 
ett genomgående tema i äventyr och 
kampanjspel. De kommer då att kon- 
fronteras med oerhörda svårigheter 
som ställer såväl spelare som rollper- 
soner på ytterligt svåra prov. Större 
delen av problemen går nämligen inte 
att lösa med bara kallt stål och magi 
utan kommer att kräva spelarna på 
varenda jota av uppfinningsrikedom 
och diplomati som de besitter. Som SL 
bör du komma ihåg att detta är den 
yttersta strävan efter det yttersta målet 
och skall vara så svårt att det tangerar 
gränserna för det omöjliga. 

INSIKT OM DE 

ODODLIGfi 

Det första steget mot odödlighet är att 
få insikt om att det finns några varelser 
som kallas de Upphöjda eller de Odöd- 
liga (användande av stor bokstav be- 
tecknar en sådan varelse). 



Exakt vad de Odödliga är får varje 
SL avgöra allt efter vilken ställning 
gudarna har i hans värld. I en shama- 
nistisk värld kan de vara mäktiga andar, 
i en polyteistisk kan de vara lägre 
gudar, kanske med möjlighet att avan- 
cera i gudahierarkin. Ar SL:s värld 
panteistisk kan odödligheten innebära 
att helt gå upp i världssjälen och bli en 
ny aspekt, ett nytt ansikte av den. I en 
monoteistisk värld kan de Upphöjda 
vara gudens sändebud, tjänsteandar 
och närmaste underlydande. Om SL:s 
kampanj är rent ateistisk överlåter jag 
helt till honom att hitta på vad som sker 
med de som uppnår odödlighet. En 
nödlösning att ta till i en rent materiell 
värld (hur nu magi och andra fantasy- 
element som förutsätter att det finns 
något bortom det materiella skulle 
fungera i en sådan värld överstiger 
mina blygsamma förståndsgåvor) är 
att personens "odödlighet" består i att 
hans dåd har gjort att hans idéer, ord 
och handlingar alltid kommer att leva 
vidare i människors medvetande. 

Alla de Upphöjda behöver dock 
inte vara likadana. Efter beskrivning- 
arna av de olika vägarna till odödlighet 
följer ett förslag om vart de leder. Om 
SL vill kan de representera olika varel- 
ser eller samma slags varelser fast 
med olika uppgifter. Gemensamt för 
alla Upphöjda är dock att de en gång 
var vanliga dödliga som genom maka- 
lösa bragder uppnådde odödlighet. 



LEDTitåDfiR 



SL kan ge spelarna några ledtrådar om 
de Upphöjda under en serie äventyr 
och sedan låta spelarna dra slutsatser. 
Exempelvis kan de möta någon Odöd- 
lig och sedan få möjlighet att lista sig 
till att han existerade för länge sedan 
som historisk person. Alternativt kan 
en Upphöjd lova att avslöja en av 

multiversums största hemligheter om 
rollpersonerna utför ett svårt uppdrag 
åt honom. Lyckas de säger han något 
i stil med: "Det ni är, det har jag varit; 
det jag är, kan också ni bli." 

Se också till att rollpersonerna in- 
ser att de måste hemlighålla sin kun- 
skap om de Upphöjda och vägarna till 
odödlighet. Att få insikt om detta är 
den första gallringen av alla kandidater 
och skall så förbli. 

Sprider de ändå denna kunskap 
kommer de högre makterna, vilka de 

nu är i din kampanj, att straffa dem 
genom att göra det svårare för dem att 
uppnå odödlighet eller på något sätt 
vinna makternas välvilja. 

HOR? 

Nästa steg i strävan efter odödlighet är 
att ta reda på hur man blir en Odödlig. 
Du kan skapa många äventyr på detta 
tema. 



Rollpersonerna kan få ta sig igen- 
om uråldriga gravvalv för att mana 
fram andarna av sedan länge döda 
personer som hade kunskap om vä- 
garna till odödlighet. De kan försöka få 
kontakt med högre makter för att för- 
söka få byta till sig kunskap om de sju 
vägarna, mot mäktiga tjänster eller 
gåvor. SL bör låta spelarnas initiativ få 
fritt spelrum. Ett annat sätt att skaffa 
information är att besegra andra som 
har kommit en bit på strävan efter 
odödlighet och tvinga ur dem den 
kunskap de har uppnått. Sådana varel- 
ser är dock så ovanliga att den meto- 
den kommer att innebära långa och 
farliga färder, ofta till andra universum. 
Dessutom kommer de att vara lika 
mäktiga, påhittiga och välutrustade 
som rollpersonerna och ytterst obe- 
nägna att avslöja något eftersom det 
skulle minska deras egna chanser att 
nå odödlighet. Risken finns också att 
det är de andra som angriper rollperso- 
nerna i samma syfte. 

SL bör inte låta rollpersonerna få 
mer än ytterst knapphändig och frag- 
mentarisk information varje gång. Alla 
upplysningar skall också vara mycket 
dyrköpta. Inte heller bör SL ge rollper- 
sonerna all information om någon av 
de sju vägarna. De skall tvingas att 
börja försöka uppfylla de stränga kra- 
ven för odödlighet utan full vetskap om 
vilka kraven är. Framförallt bör de inte 
få veta något om prövningarna. 

Om och när rollpersonerna, efter 
många vedermödor, har skaffat sig ett 
hum om vad som krävs för att bli 
odödlig kan de börja följa en av vägar- 
na till odödlighet. 

De sju vägarna 

Profetens väg som når odödlighet 
genom att bli ett mäktigt verktyg åt 
någon högre makt. 

Väktarens väg som genom att 
skydda balansen mellan dimensioner- 
na blir upphöjd. 

Sanningssökarens väg där man kan 
bli en Upphöjd genom insikt i multiver- 
sums innersta hemligheter. 

Ärkemagikerns väg som leder till 
odödlighet genom att bli en av histo- 
riens mäktigaste och mest nyskapan- 
de magiker. 

Natur värnar ens väg där man når 
odödlighet som naturens väktare och 
beskyddare. 

Hjältens väg som leder till de Upp- 
höjdas skara via stora hjältedåd. 

Härskarens väg där man blir odöd- 
lig genom att grunda och upprätthålla 
ett mäktigt rike. 

Vägarnas sju krav 

Var och en av vägarna har sju krav: 
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Färdigheter — ett rent speltekniskt 
krav på vissa färdigheter. 

Dåd — rollpersonen måste utföra 
vissa mycket svåra stordåd. 

Skapelse — det räcker inte med 
stordåd. Rollpersonen måste lämna 
bestående skapelser åt eftervärlden. 
De flesta vägarna lämnar ganska fritt 
spelrum för spelarnas fantasi och 
uppfinningsrikedom vad gäller detta 
krav. 

Mentalitet — rollpersonen måste 

även ha den rätta inställningen och 
vara helt hängiven sitt värv. Det här 
ställer stora krav på skickligt rollspe- 
lande. Rollpersonen kan tvingas om- 
forma sin personlighet och SL bör inte 
låta detta ske alltför enkelt. De flesta av 
vägarna har sina typiska livsmål. Det 
är en fördel, men inte absolut nödvän- 
digt, att ha någon eller några av dessa 
om inte annat anges. SL bör dock inte 
tillåta att man har ett livsmål som är 
rent oförenligt med den väg man har 
slagit in på. Exempelvis söker sig inte 
en anarkist till härskarens väg. 

Prövningar — när rollpersonen 
börjar närma sig målet kommer mak- 
terna att underkasta honom stränga 
prövningar. Flera av prövningarna har 
karaktär av frestelser för att lura ho- 
nom bort från den rätta vägen. Om han 
faller för frestelserna kommer det att 
allvarligt reducera hans chanser att 
lyckas och kanske förstöra lång tids 

arbete. 

Mysterier — rollpersonen måste 
även avslöja vissa mysterier och upp- 
nå insikt i en del av universums hem- 
ligheter. Detta kan uppnås på ungefär 
samma sätt som kunskap om vägarna 
till odödlighet (se ovan). I likhet med 
detta får han inte heller avslöja vad han 
har kommit fram till. Mysterierna skall 
förbli fördolda för vanliga dödliga. 

Tjänstetid — det sista kravet för att 
kunna bli upphöjd är att rollpersonen 
skall inneha sin syssla som profet, 
väktare, etc, en viss tid (räknas i den 
tid rollpersonen upplever subjektivt). 

Alla dessa krav är mycket svåra, 
snudd på omöjliga att uppfylla och 
kommer undantagslöst att leda till 
problem, äventyr och kampanjspel. 

Profetens väg 

Denna väg till odödlighet är mer än de 
andra beroende av vilka gudar som 
finns i SL:s värld. Modifieringar kan 
därför vara nödvändiga allt efter vad 
kampanjen kräver. 

Observera att jag användertermer- 
na "gud" och "kyrka" om den makt 
profeten tjänar respektive dennes or- 
ganisation. Termerna är kanske inte 
alltid helt adekvata men de används 
för att få bättre flyt i texten. 

FÄRDIGHETER 

Alla de färdigheter som en överstep- 
räst av den aktuella religionen bör, 
eller måste, ha med minst dubbel FV 
mot översteprästernas minimum. 



DGD 



Rollpersonen måste göra sådana stor- 
dåd att han räknas som sin guds främ- 
ste tjänare av såväl guden som av hans 
kyrka. 

SKAPELSE 

Han måste även bygga en mäktig hel- 
gedom eller tempel åt den makt han 
tjänar. Dess exakta utseende är något 
spelaren får bestämma. Byggnadsver- 
ket skall vara en av den religionens 
främsta vallfärdsorter och innehålla 
flera heliga reliker. Dessa kan rollper- 
sonen antingen söka rätt på och försö- 
ka införskaffa, försöka få av sin gud 
eller skapa själv. 

MENTALITET 

Profeten skall vara sin makts avbild 
eller så nära en avbild en dödlig kan bli. 
Hans livsmål måste stå i fullständig 
överensstämmelse med hans religions. 



■■ 



PROVNINGAR 

Fienderna till den makt vars tjänare 
han är kommer att utsätta honom för 
tre svåra prövningar: 

Den första är ett rent erbjudande 
om makt, rikedom och vadhelst roll- 
personen önskar, bara han överger sin 
gud. 

Den andra är ett listigt försök att få 
profeten att misstolka sin guds avsik- 
ter och därmed förbryta sig mot ho- 
nom (jämför Matt 4:1-7). 

(Jnder den tredje och svåraste pröv- 
ningen förlorar profeten allt han värde- 
rar (eller så kommer det att förefalla): 
sina ägodelar, sitt goda namn, sina 
vänner, sin familj, sin hälsa och sin 
guds välvilja. SL skall göra sitt bästa 
för att övertyga spelaren om att guden 
har övergett hans rollperson. 

Om profeten ändå in i det sista 
håller fast vid sin gud kommer bladet 
till slut att vändas och han får tillbaka 
allt han har förlorat med mer därtill. 
Tycker du att det är för orättvist att ta 
kål på de som står profeten nära bara 

för att pröva honom räcker det med att 
han tror att de är döda. Jobs bok ur 
bibeln kan vara inspirerande läsning 
för den tredje prövningen. 

MYSTERIER 

Profeten måste få fullständig insikt i sin 
guds innersta väsen. Detta kan uppnås 
genom att söka efter heliga skrifter, 
tala med personer som har fått uppen- 
barelser av honom. Det borde inte vara 
alltför svårt för SL att skapa äventyr 
om detta. 

TJÄNSTETID 

I minst 15 år måste profeten vara sin 
guds främsta sändebud och högste 
kyrklige dignitär. 

Lyckas profeten bli en Upphöjd kan SL 
låta honom bli sin guds närmaste 
underlydande, sändebud och "verk- 
ställare" (liknande Jahves änglar en- 
ligt en del tolkningar av gamla testa- 
mentet). 



Väktarens väg 

FÄRDIGHETER 

Någonting som låter honom resa mel- 
lan dimensionerna FV>20. Det kan 
vara besvärjelsen TRANSFER men kan 
även vara t ex ett magiskt föremål. 
Chansen att det skall fungera måste då 
vara större än 99%. Upptäcka fara 
FV>30. Finna dolda ting FV>30. 

DéD 

Väktaren måste avvärja sju allvarliga 
hot mot olika universum. Detta kan t 
ex vara en invasion av mäktigaYe var- 
elser från ett annat universum, inström- 

i 

mande kaos-volym (se Mönsterboken 
II, s 106-108) och därmed ett hot från 
de demoner som bildas, uråldriga 
makter som väckts av oförsiktiga 
magiker, kosmiska naturkatastrofer, 
etc. Detta ställer rätt stränga krav på 
SL eftersom han måste skapa helt nya 
världar med nya varelser, kulturer, 
religioner, naturlagar, miljöer, med 
mera. 

SKAPELSE 

I minst tre fall av de sju gånger väkta- 
ren avvärjer ett hot måste han se till att 
faran aldrig kan återkomma. I de ovan- 
stående exemplen skulle detta kunna 
ske genom att tillfoga de mäktigare 
varelserna så stora förluster att en 
invasion blir omöjlig, eller rusta de 
svagare varelserna (inte nödvändigt- 
vis med vapen) för att själva kunna slå 
tillbaka framtida invasioner, täppa till 
"läckor" och se till att ingen ny kan 
uppstå, förgöra de hotande makterna 
eller söva dem på nytt och se till att de 
besvärjelser som uppväckte dem glöms 
bort och tabubeläggs. Däremot finns 
det inga patentlösningar på hur man 
kan försöka göra de hotade varelserna 
kapabla att förutsäga, förhindra, mil- 
dra eller överleva en ny förödelse. 

MENTALITET 

Rollpersonen skall vara arketypen för 
en mäktig väktare: alltid redo, upp- 
märksam på allt ovanligt, misstänk- 
sam mot allt och alla utan att föroläm- 
pa folk med sin misstänksamhet, stän- 
digt med känselspröten ute för att kunna 

kväva alla problem i sin linda och helt 
hängiven sitt kall. Inga typiska livsmål 
utom en strävan att bevara multiver- 
sums balans och harmoni. Detta livs- 
mål måste gå före alla andra. 



PROVNINGAR 

De fiender väktaren har skaffat sig 
genom sina dåd kommer att iscensätta 
minst tre mycket välplanerade och 
listigt uttänkta komplotter mot hans 
liv. Dessa prövningar är avsedda att 
testa rollpersonens vaksamhet och bör 
vara mycket farliga. Hans fiendertorde 
ju inte gå av för hackor. Dessutom 
kommer väktaren att få åtskilliga till- 
fällen att missbruka sin position för att 
få rikedom, makt eller ett långt liv fullt 

av världsliga njutningar. 
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MYSTERIER 

Rollpersonen måste få insikt i multi- 
versums naturlagar, vilka och hur 
många elementen är och hur världen 
skapades. Det kan uppnås genom 
högre makters förmedlande, magiska 
experiment eller genom långa och far- 
liga dimensionsresor för att samman- 
ställa flera universums samlade kun- 
skaper och lägga pussel med dem. 

TJÄNSTETID 

Han måste vara aktiv dimensionsväk- 
tare i minst 30 års tid. 

Den som når odödlighet via väktarens 
väg kan bli en mäktig väktarvarelse 
som Heimdall i den nordiska mytolo- 
gin. 

Om du använder Gadirm Drakmä- 
stare i din kampanj följer han, som alla 
de Nio Väktarna, denna väg. Gadirm 
själv har kommit knappt halvvägs när 
han beskrivs i Drakar och Demoner 
Gigant. Kanske kan han vara en infor- 
mationskälla, men troligen en mycket 
ovillig sådan, för odödlighetsaspiran- 
ter i din kampanj. 

Sanningssökarens 

väg 

FÄRDIGHETER 

Lärdomsfärdigheter för minst 2000 
erfarenhetspoäng (motsvarar ca 20 års 
intensiva studier). 

Df\D 

Sanningssökaren skall resa runt och 
besöka bibliotek, mm, för att samla på 
sig en kunskapsbank i form av egna 
lärdomar, böcker, följeslagares kun- 
skaper och annat spelaren kan kom- 
ma på. Denna kunskapsbank måste 
vara en av de absolut största på konti- 
nenten. SL bör tänka på att resorna är 
allt annat än riskfria och sanningssö- 
karen kan tvingas äventyra för att fi- 
nansiera sin strävan. 

SKAPELSE 

De kunskaper han insamlat måste 
sparas åt eftervärlden. Enklast sker 
detta genom att man skriver ner dem 
eller sprider dem vidare, men kan en 
spelare komma på andra idéer som är 

lika bra bör du tillåta att han använder 
dessa. 

PRÖVNINGAR 

Minst fem gånger kommer de fakta 
han får att vara falska. Han måste då 
avslöja dem innan han uppnår odöd- 
lighet. Du bör inte låta honom finna 
hela sanningen under ett äventyr. 
Sanningssökaren skall själv komma 
underfund med att vissa fakta motsä- 
ger varandra och att något måste vara 
fel. Sedan får han ta egna initiativ för 
att finna sanningen. 



MYSTERIER 

Det här är den svåraste delen av san- 
ningssökarens väg. Han måste finna 
svaret på sju avgörande livsfrågor som: 

"vad är meningen med livet?", "finns 
det gudar?", "vad sker med människan 
efter döden?" och "hur skapades mul- 
tiversum?". Det här ställer mycket 
stränga krav på SL, som måste hitta på 
svar på dessa frågor. Därför överlåter 
jag åt dig att bestämma exakt vilka 
livsfrågor sanningssökaren skall kun- 
na besvara. I nödfall kan man bara 
anta att rollpersonen har funnit svaret 
på frågan när han har klarat av en 
uppgift som SL ålägger honom. 

Bara gudomligheter torde veta 
svaren på dessa frågor och de kommer 
att vara mycket obenägna att avslöja 
något sådant för en vanlig dödlig. SL 
kan också ge rollpersonen svaret i 
form av en gåta. 

TJÄNSTETID 

Sanningssökaren måste oavlåtligt strä- 
va efter mer kunskap och insikt ända 
tills han har uppnått odödlighet, dock i 
minst 1 år. 

Den som framgångsrikt följt denna väg 
kan exempelvis bli en mäktig kun- 
skapsande eller ett tidlöst orakel som 
uppträder i olika skepnader. Den blin- 
de siaren Teiresias i den grekiska 
mytologin kan tjäna som exempel på 
detta. 

ffrkemagikerns väg 

FÄRDIGHETER 

Alla magiskolor utom en (nekromanti 
eller animism) FV 20. 
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Arkemagikem måste uppnå status som 
den främste av alla magiker på två 
kontinenter och magikergillets absolu- 
ta överhuvud. För att uppnå detta måste 
han åka runt i världen och besegra alla 
som ifrågasätter hans överlägsenhet i 
magiska dueller. Exakt hur sådana går 
till får SL avgöra. Förslagsvis kan det 
gå till som en shamans andestrid i 
Gigant, men här är ett annat förslag på 
hur en magisk duell kan gå till: 

Först måste utmanaren lägga en 
första gradens besvärjelse, sedan gör 
försvararen likadant. Därefter lägger 
utmanaren en andra gradens besvär- 
jelse och försvararen gör detsamma, 
och så vidare. Man får inte använda 
samma trollformel två gånger, utnyttja 
andra än de man har i minnet eller 
bruka annan PSY än sin egen. Den som 
först misslyckas med en besvärjelse 
eller inte kan lägga någon pga PSY- 
brist förlorar omgången. Beroende på 
deltagarnas önskan och det lokala 
magikergillets traditioner kan vinna- 
ren vara den som först vinner en, två, 
tre eller fyra omgångar. Vilotiden mel- 
lan omgångarna, och huruvida man får 
använda samma besvärjelse i två olika 



omgångar, kan också variera. 

Sådana här dueller kräver en del 
tankearbete av spelaren som måste 
bestämma i vilken ordning hans troll- 
karl lägger sina besvärjelser. Kanske 
föredrar SL lite våldsammare och far- 
ligare dueller. Här kan man ju inte råka 
ut för något värre än de sedvanliga 
fummelresultaten. 

SKAPELSE 



Arkemagikem måste forska fram minst 
fyra besvärjelser med ett sammanlagt 
skolvärde som inte understiger 60. 
Dessa trollformler måste sedan över- 
lämnas till magikergillet. Rollpersonen 

får inte hemlighålla dem för egen räk- 
ning. 

MENTALITET 

Han skall vara helt hängiven sitt kall 
som magikergillets ledare och får al- 
drig missbruka sin ställning. Typiska 
livsmål är Makt och Kunskap. 

PRÖVNINGAR 

Minst tre gånger kommer olika grup- 
per att försöka beröva arkemagikem 
hans titel. Oftast är det maktlystna 
eller förment orättvist behandlade 
magiker som vill avsätta honom. De 
kommer att ifrågasätta hans politik, 
minutiöst gå igenom hans liv och per- 
sonliga läggning för att finna något 
klandervärt, fresta honom till missbruk 
av sin position, på alla sätt försöka 
misskreditera honom eller helt enkelt 

mm 

ta hans liv. Arkemagikerns fiender 
kommer att vara många, listiga, mäk- 
tiga och i regel väl bevandrade i magi. 
Vidare arbetar de nästan alltid i lönn- 
dom och arkemagikem kan komma 
att upptäcka (eller luras att tro, he, he) 
att hans närmaste och mest beprövade 
vänner visat sig vara förrädare. 

MYSTERIER 

Arkemagikem måste ta reda på vilka 
magins gudar är eller att det inte finns 
några sådana, helt beroende på hur din 
värld är konstruerad. 



TJÄNSTETID 

Rollpersonen måste inneha sin ställ- 
ning som ärkemagiker i minst tio år. 

Arkemagikem kan bli en lägre magi- 
gud eller någon mäktig skyddsande för 
magin sedan han har blivit en Upphöjd. 

Naturvärnarens 

väg 

FÄRDIGHETER 

Om du använder den beskrivning av 
Moder Jords budbärare som finns i 
Sinkadus nr 4 sid 8-9 och Mönsterbo- 
ken II sid 68-71 måste naturvärnaren 
ha alla de krafter som nämns där plus 
minst en unik, mäktigare kraft som 
han personligen har fått av Moder Jord 
i en uppenbarelse. 
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Rollpersonen måste minst sju gånger 
ha skyddat naturen från allvarligt miss- 
bruk eller hot mot dess harmoni. Miss- 
bruk kan vara utrotande av djurarter, 
jordförstöring, överbetning ellerliknan- 
de. Hot kan vara angrepp från andra 
dimensioner, odöda eller lykantropi 
som sprider sig. Naturvärnaren måste 
också uppnå status som en av Moder 
Jords främsta budbärare eller vad din 
värld har för närmaste motsvarighet till 
detta. 

SKAPELSE 

Rollpersonen måste ha tre utvalda lär- 
jungar som han undervisar i naturens 
vägar. Minst en av dem skall vara en 
annan spelares rollperson och de måste 
alla uppnå status som naturens budbä- 
rare under sin mästares ledning. Detta 
kan användas som ett intressant tema 
för rollspelande. 

MENTALITET 

Naturvärnaren måste bete sig som ett 
skolexempel på en älvfolksvarelse, 
fastän han troligen inte är en. Älvfolk 
strävar inte efter odödlighet. Eventuel- 
la avvikelser kommer att förstöra en 
lång tids arbete och vid upprepade 
förseelser förlorar han sin status som 
naturens budbärare för alltid. 

PRÖVNINGAR 

Rollpersonens dåd kommer att göra 
tre mäktiga härskare till hans fiender. 
Dessa ogillar att en korkad naturflum- 
mare har hindrat deras exploateringsp- 
laner eller på andra sätt trampat dem 
på tårna. De kommer att försöka röja 
undan den lille strunten så att han inte 
stör dem mer. Naturvärnaren tvingas 
slåss i ett hopplöst underläge tills han 
lyckas övertyga härskarna om att det 
kostar mer än det smakar att försöka 
ha ihjäl honom. Detta kan bli ett ut- 
märkt tema för en "ständigt-jagad-av- 
övermäktig-fiende-kampanj". 

MYSTERIER 

Han måste förstå naturen i alla dess 
aspekter och få full insikt i vilka natur- 
gudomligheterna är eller deras närma- 
ste motsvarigheter i din värld är och 
vad de står för. 

TJÄNSTETID 

Rollpersonen måste tjänstgöra som 
naturvärnare och allmän "brandkår" i 
minst 20 år innan han kan bli en Upp- 
höjd. 

SL kan låta naturvärnaren bli en lägre 
naturgudomlighet likt en av de många 
som finns i den grekiska mytologin. 

Hjältens väg 

FÄRDIGHETER 

Rykte 120. 



Hjälten måste utföra minst fyra stordåd 
som vardera inbringar minst 30 HP. 
Han måste även resa runt på minst tre 
kontinenter och *där bli erkänd som 
kontinentens främste hjälte. Alla som 
hävdar att de är hans jämlikar eller 
övermän i strid utan magi (eller ma- 
gisk duell om hjälten är magiker) måste 
besegras i envig. 

SKAPELSE 

Han är också ålagd att skapa någon 
form av bestående vittnesbörd om sina 
bragder. Detta kan vara allt från ett 
monument till en riddarorden som hyllar 
hans ideal. Spelarens fantasi och roll- 
personens läggning får avgöra vad som 
är lämpligt, men skapelsen måste vara 
sådan att den utan problem kan bestå 
i minst 500 år. 

MENTALITET 

Hjälten skall vara den traditionelle 
ensamme, starke vandraren och leva 
upp till hjältens ideal: mod, tapperhet, 
lojalitet mot vänner, etc (se vad som 
gäller för att inte förlora HP enligt EDD 
sid 65-66). 

Rollpersonen får inte ha några band 
som inskränker hans frihet såsom ett 
gods, ett folk eller en familj som han 
måste ta hand om. Typiska livsmål är 
Frihet, Lag & Ordning, Harmoni & 
Barmhärtighet och Stridsära. 

PRÖVNINGAR 

(Jnder hjältens tjänstetid kommer minst 
20 hjältar med mer än 20 HP vardera 
att försöka beröva honom hans posi- 
tion. Några kommer att utmana ho- 
nom på ärlig strid, några kommer att 
fuska, några försöker lura honom i 
fällor medan andra vill lönnmörda 
honom. Flera av dessa hjältar kommer 
att gadda sig samman mot rollperso- 
nen. 

MYSTERIER 

Hjälten måste under sina resor komma 
underfund med vilka makter som styr 
hans universum. 

TJÄNSTETID 

I minst tio år efter att han har blivit 
erkänd som tre kontinenters hjälte 
måste han vandra runt i världen som 
äventyrare. 

Om en rollperson lyckas uppnå odöd- 
lighet via hjältens väg kan han bli en 
legendarisk gudahjälte som Herakles. 

Härskarens väg 

FÄRDIGHETER 

Härskaren måste ha Administration/ 
Juridik FV 40, Övertalning FV 30 och 
Taktik FV 30. 



Han måste ha grundlagt eller utvecklat 
ett rike som är så stort och mäktigt att 
det dominerar eller omfattar en hel 
kontinent. 

SKAPELSE 

Riket skall inte bara vara ett stort och 
mäktigt imperium. Det måste även ha 
en solid grund och vara en stabil ska- 
pelse. Detta kan kräva överbryggande 
av inre splittring, skapande av en 
lämplig folkanda, oskadliggörande av 
potentiella fiender, grundläggande av 
en stabil ekonomisk och militär orga- 
nisation, avancerad diplomati, etcete- 
ra. 

MENTALITET 

Härskaren måste ta reda på vad som 
kommer att hända riket de närmaste 
500 åren efter hans regeringstid för att 

sedan eliminera alla hot mot rikets 
säkerhet så att det kan bestå och blom- 
stra. 500 år är långt bortom alla nor- 
mala spådomars och profetiors kapa- 
citet. Det finns inga allmänt kända sätt 
att klara av detta. 

En annan svårighet är att avvärja 
ett hot som kommer att dyka upp först 
om flera hundra år. Rollpersonen kan 
försöka finna hotets orsaker, dess or- 
sakers orsaker, och så vidare, bakåt i 
tiden ända tills han kommer till sin tid 
och kan eliminera de yttersta orsaker- 
na. Tyvärr kan detta skapa nya hot mot 
riket. Andra sätt är att se till att det finns 
något eller någon som kommer att 
undanröja hotet när det väl dyker upp. 
Man kan exempelvis få en grupp älv- 
folksvarelser eller rent av någon högre 
makt att lova att ingripa. 

TJÄNSTETID 

Rollpersonen måste vara" rikets oom- 
stridde härskare tills han uppnår odöd- 
lighet, dock minst i 20 år. 

SL kan låta den som lyckas med detta 
bli sitt rikes beskyddare, såsom kung 
Oidipus blev Thebes skyddsande. Går 

riket under fortsätter den Upphöjde 
som beskyddare av rikets rester i form 
av dess folk, språk, seder, kultur, stä- 
der, et cetera. 

Uppfyllda krav 

När alla kraven för odödlighet är upp- 
fyllda får rollpersonen reda på detta. 
Beroende på din kampanj kan du låta 
detta ske genom ett omen, en uppen- 
barelse eller vad du finner lämpligt. 
Därefter har rollpersonen ett år på sig 
att göra upp med alla sina jordiska 
bekymmer och skänka bort alla sina 
ägodelar. När det är avklarat beger han 
sig till en öde plats där han lämnar den 
här världen och de odödliga tar upp 
honom till sin. 

Vad som händer med rollpersonen 
sedan är upp till dig att bestämma. 
Troligen får han utgå ur spelet, men du 

kan låta honom dyka upp igen som en 
mäktig SLP. 
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Åtminstone till en del... 



Det har varit svårt att bestämma vinnarna 
i vår SLP- tävling, om inte annat så på grund 
av mängden bidrag. Vi kommer att presen- 
tera ett gäng figurer i varje nummer av 
Sinkadus under året och. börjar med några 
herrar från Pyri- samfundet med omnejd. 
Först ut är Roger Svensson med en robot 
med ett uppdrag samt gotlänningen Daniel 
Sjöberg som givetvis (?) har skrivit om en 
kanin! Till nästa nummer presenterar vi 
samtliga vinnare även om bidragen inte 
kon. mer med förrän senare under året 



IM 



GUNNAR' 
124-C-41 



Roger Svensson 

"Gunnar" är en av Sirius Cybernetics pro- 
dukter, en så kallad Calvin Standard Droid, 
modell 41, med serienummer 124. Modell 
41 var en av de allra sista modellerna och 
hade därmed en mängd specialutrustning 
inmonterad. "Gunnar" placerades vid ett 
laboratorium förgenmanipulation, och lärde 
sig mycket där om de första "provrörsmu- 
tanterna". 

När världen till slut gick under, ingick 
"Gunnar" i en grupp som beslutade sig för 
att försöka följa utvecklingen i hemlighet 
för att ta reda på så mycket som möjligt om 
den nya världen. När så civilisationen skulle 
återvända (vilket man aldrig tvivlade på 
skulle hända) skulle gruppen kunna vara 
en ovärderlig informationskälla. Tyvärr 
dukade gruppens alla mänskliga medlem- 
mar under på grund av pest och farsoter, så 
"Gunnar" fann sig stå ensam. Hans pro- 
grammering har trots lång tid och stora 
faror hållit sig intakt, och han är fortfarande 
hängiven sin uppgift. 

Detta är "Gunnars" verkliga historia. 
Han vet vem han är, men har för länge 
sedan räknat ut att det är mest fördelaktigt 
om så få som möjligt känner till hans rätta 
identitet. Hans uppdrag, om man vill kalla 
det så, att samla in så mycket information 
om världen som möjligt har gett honom 
många märkliga kontakter, framförallt 
genom att anlita äventyrare som ger sig ut 
på expeditioner till fjärran platser. Allt det 
material han får in från de olika grupperna 
(han kan ha upp till sex-sju stycken ute 
samtidigt) sorterar han upp och studerar 
ingående, och låter sedan ett par speciellt 
utvalda och erfarna äventyrare undersöka 
det intressantaste mer ingående. 

Alla dessa resor har i regel kunnat 
betala sig i form av säljbar högteknologi 
eller kunskaper, men vid tillfällen har 
"Gunnar" själv låtit sig anlitas av någon 

som betalar bra. Eftersom han tänker snabbt 
och logiskt, och inte besväras av sådana 
känslor som rädsla, hämndbegär eller hat 
(programmering saknas) har han utveck- 
lats från i stort sett en "tafatt hushållsrobot" 
(hans egen beskrivning) till en kall och 
otroligt effektiv äventyrare. Hans rykte har 
lett till att folk i Hindenburg och på de andra 
platser där han har gjort sig känd har stor 
respekt för honom (notera att han är känd 
enbart som en duglig äventyrare), inte minst 
för hans ärliga och vänliga uppträdande. 

"Gunnar" är för det mesta klädd i vad 
Hindenburgs modemedvetna grupper an- 
ser vara högsta mode, men på ett uppdrag 
bär han svarta, vadhöga stövlar, svarta, lite 



pösiga bomullsbyxor, vit skjorta och en 
ganska stor fårskinnsjacka som han har 
färgat svart (svart inger mer respekt). 

Rollpersonerna kan träffa "Gunnar" 
genom att han ger dem ett uppdrag eller att 
de arbetar tillsammans. Det kan ju också 
hända att rollpersonerna har fått uppdraget 
att oskadliggöra honom. Viktigt att hålla i 
minnet är att "Gunnar" har ganska stora 
informationsresurser, men han försöker 
hålla detta hemligt i mesta möjliga mån. 

Skulle det dra ihop sig till strid, bör man 
räkna med att han alltid bär sin nålpistol i 
ett axelhölster och att han är skicklig med 
armborst. Om han skulle överraskas med 
att vara obeväpnad (föga troligt) kan man 
snabbt få upptäcka vilken expert på när- 
strid han är. 

I ett samtal med fon Rijn för en del år 
sedan avslöjade "Gunnar", något kryptiskt, 
att han "vakar över en annan" när fon Rijn 
frågade honom (i vad man skulle kunna 
kalla en anställningsintervju) om vad som 
drev honom att äventyra. Vid något annat 
tillfälle har han svarat att "allt är förgänglig- 
het" på frågan om varför han alltid sätter ci- 
tattecken runt sitt namn. Sanningen bak- 
om det sistnämnda är att "Gunnar" på det 
viset vill hedra den man som ledde den 
ursprungliga laboratoriegruppen. Genom 
"Gunnar", som aldrig har sett sig själv som 
annat än 124-C-41 lever laboratorieche- 
fens minne kvar. 

Man kan dela in "Gunnars" personlig- 
het i fyra delar: 

PROTOKOLLROBOTEN: "Gunnar" 
uppträder vänligt och kultiverat mot alla 
han möter. Han är också mycket hjälpsam 
mot alla sina vänner (i den mån en robot 
kan ha vänner, snarare kanske man ska 
kalla dem sådana som delar hans åsikter 
och mål). 

UPPTÄCKAREN: Han försöker på alla 
vis utföra sitt speciella uppdrag. I hans hem 
på Söderstrand i Hindenburg finns mäng- 
der av data om världen. 

ÄVENTYRAREN: Folk bemöter honom 
med stor respekt för hans kalla och beräk- 
nande sätt att lösa problem. Det är knap- 
past något uppdrag som har misslyckats 
när "Gunnar" har kopplats in på det. 

AFFÄRSMANNEN: "Gunnar" arbetar 
nära sina expeditionsgrupper och det är 
mycket pappersarbete som skall skötas. 
Om man ska ha sin bas i ett så pass 
organiserat samhälle som Hindenburg är 
det mycket med det byråkratiska, allt från 
vapenlicenser till tillståndsbevis att sälja 
högteknologi på den öppna marknaden. 
Hans affärsverksamhet har varit framgångs- 
rik och har tillåtit honom att donera en del 
pengar och föremål till universitetet, något 
som ju inte har försämrat hans rykte. 
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Klass: RBT 

Längd: 180 cm 

Vikt: 172 kg 

Turpoäng: 9 

Ryktbarhet: 10 

Specialutrustning: Internbehållare, 
klocka & miniräknare, teleskopöga, sonar, 
förstärkt skalle, extrastyrka, stålnypor, 



automatiskt minne, radioutrustning. 

Färdigheter MT: Finna dolda ting 70%, 
Första hjälpen 80%, Hoppa 80%, Klättra 
80%, Smyga 80%, Upptäcka fara 105%, 
Etikett 95%, Rida 80%, Köra personbil 80%, 
Köra lastbil 80%, Dataprogrammering 75%, 
Elektronik 75%, Reparation 70%, Armborst 
130%, Stridskonst 135%, Pistol (nål) 145%. 

Färdigheter MT2: Finna dolda ting 14 
Första hjälpen 10, Hoppa 12, Klättra 12, 
Smyga 12, Upptäcka fara 12, Etikett 10, 
Rida 12, Köra personbil 12, Köra lastbil 12, 
Läsa/skriva skandiska D, Dataprogram- 
mering 11, Elektronik 11, Reparation 12, 
Armborst 19, Stridskonst 25, Pistol (nål) 
27. 

BIM BLÅMAKAREN- 

l-KULLEN 

Daniel Sjöberg 

Bim Blåmakaren-i-kullen var en gång en 
elitsoldat i det Nordumanska rubbitväldet. 
Hur denna rubbit har lyckats bli förvisad av 
sin egen ras är en väl bevarad hemlighet 
som endast ett fåtal personer vet om. Den 
som vet någonting om rubbitarnas tanke- 
banor inser direkt att förvisning är ett mycket 
hårt straff som bara utdelas till individer 
som hotar släktets fortlevnad. 

Sanningen är den att Bim en gång för 
fem år sedan togs tillfånga av Mountainsi- 
des hemliga polis. Under tortyr fick de 
honom att förråda landets enda rubbitklan. 
Ingen i klanen undkom attacken, och då 
brottet var oförlåtligt förvisade de Äldstes 
Råd honom. Varje rubbit hade nu rätten att 
döda denne fredlöse individ. [Enligt vad 
som har framkommit i en del senare forsk- 
ning anser rubbitarna att dödsstraff i sig är 
en barbarisk sedvänja. Landsförvisning 
medför visserligen att det är fritt fram att 
döda den avfallne, men denne har ändock 
en viss sportslig chans att klara sig. — ur 
Stig Svartenhielms bok Rubbiten och hans 
samhälle] 

Med hotet om avrättning hängande över 
sig flydde Bim till Hindenburg, fastän han 
visste att man i Pyri-samfundet hatade 
hans släkte mer än någon annanstans. Vid 
ankomsten till Hindenburg tänkte han över 
sin situation. Ett tag arbetade han på Club 
Spetsnasse. Jobbet fick han efter att ha 
visat ägaren sin skicklighet i stridskonst 
och sin kunskap om olika droger, de två 
färdigheter han hade tränat upp under sitt 
forna liv som elitsoldat. Under denna tid 
stod han under Spetsnasses beskydd. 
Denne blev mycket förtjust i Bim. Varken 
polisen eller den undre världen hade lust att 
råka i bråk med Spetsnasse, så Bim fick 
vara ifred. 

Till slut tröttnade dock Bim på detta 
relativt händelselösa liv och började istället 

att arbeta som prisjägare. Det var så han 
kom i kontakt med Tunnelrävarna och Stig 
Svartenhielm (se Sinkadus nr 7). Svarten- 
hielm, som avskydde rubbitar, fick syn på 
Bim och undrade hur en rubbit kunde våga 
sig ensam till Hindenburg. En kväll kidnap- 
pade och förhörde de honom. De fick då 
reda på hela historien. Genast insåg denna 
ärrade kapten att en rubbit som avvikit från 
sitt samhälle och som säkert hatade hela 
sin ras kunde vara en perfekt tillgång inom 
Tunnel rävarna. Med löften om rikedom, 
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popularitet och en chans att hämnas, lyck- 
ades Svartenhielm värva honom. 

Idag är Bim en av de främsta Tunnelrä- 
varna och han har ingenting emot att arbe- 
ta som en sådan eftersom han verkligen 
har fått de löften som Svartenhielm gav 
honom uppfyllda. Då han inte är i tjänst kan 
man finna honom i hans hus som ligger på 
Slinkus Vesslas väg i Hundängen i Hinden- 
burg. Huset har en mycket avvikande form; 
det är nämligen byggt som en rubbitsk höv- 
dingakulle. Namnet har han fått för att han 
på fritiden blandar ihop en speciell dryck 
efter ett hemligt rubbitrecept. Han säljer 
sedan denna sura, blåfärgade dryck till 
stadens krogar. Drycken är mycket efter- 
traktad och säljs till skyhöga priser. Hans 
gamla arbetsgivare Spetsnasse har fått 
rätten till den största mängden "rubbitkon- 
jak", och det är också på hans bar som 
drycken är som billigast. 

Fem gångerharrubbitkommandon gjort 
misslyckade attentat mot Bim Blåmaka- 
ren-i-kullen och han har varje gång sluppit 
undan. Bim är välkänd och berömd i hela 
Hindenburg, vilket helt säkert har bidragit 
till att rubbitarna har försökt eliminera 
honom. Det bör sägas att vid en räd mot 
rubbitsamhället Nissar fann man en affisch 
där en belöning på motsvarande 25.000 
pyriska kronor var utlovad till den rubbit 
som kunde "ordna" Bim. Skälet till detta är 
att han fortfarande anses vara en stor fara 
då han känner till det mesta om rubbitarnas 
försvar, taktik och tankegångar. 



PERSONLIGHET 

Bim har en hetsig och lättretlig karaktär, 
men han har begåvats med en utomordent- 
lig självbehärskning som hållerhonom lugn 
även om han blir arg. Han är ständigt 
medveten om vad han gör och skulle aldrig 
få för sig att göra någonting utan att vara 
medveten om följderna. Känslor som räd- 
sla, kärlek och dumhet vill han inte visa, 
men ofta kan han inte riktigt dölja dem. 

Han är inte speciellt girig, men han 
slösar aldrig på sina tillgångar i onödan. 
Bim är heller inte särskilt blödig eller barm- 
härtig — hade han varit det skulle han inte 
ha passat som elitsoldat. Att döda är att för 
alltid släcka ett medvetande, så han dödar 
aldrig någon i onödan eller under grymma 
omständigheter. Det innebär naturligtvis 
inte att han skulle tveka att göra det; det är 
ju hans jobb. Undantaget är dock rubbitar 
som han utan försköning dödar så fort han 
får tillfälle till det. Han har svurit en evig 
fiendskap mot dem och han vet att de aldrig 
skulle vara barmhärtiga mot honom. Man 
kan dock bara ana vilken psykisk påfrest- 
ning det kan ha medfört att bli utstött av sitt 
eget släkte för något han i grund och botten 
anser vara orättvisa skäl. Antagligen har 
hans rädsla och ensamhet fått utlopp ge- 
nom hatet mot sina artfränder. 

Andra drag som präglar hans person- 
lighet är att han avskyr att vara sysslolös, 
vilket är ett nedärvt beteende inom rubbit- 
släktet. För det mesta är han tystlåten, 
vilket kan tyckas vara ett tecken på blyghet 
och misstänksamhet. 

Bim är en krigare. I strid, både i riktig 
såväl som symbolisk, tvekar han inte att 
använda "oridderliga" knep för att vinna. 
Huvudsaken är att vinna, inte det sätt man 
gör det på. Tanken på att tävla för tävlan- 
dets egen skull är helt främmande för hela 
rubbitsläktet. 

Han är lojal mot sina kamrater när han 
vet att han kan lita på dem. Detta har gett 



honom ett gott rykte bland Tunnelrävama, 
som till en början såg honom med en viss 
skepsis. Även om han inte är beredd att 
offra sitt liv för en kamrat, är han beredd att 
göra allt annat som står till buds för att 
rädda honom eller henne, då han anser att 
det trots allt finns gränser för dumdristighe- 
ten. 

Då han själv är ett muterat djur har han ing- 
enting emot andra sådana. Inte heller hyser 
han agg mot psi-mutanter, då han faktiskt 
själv har en mental mutation. 

Om man jämför Bim med sina artfrän- 
der märker man genast att han tycks ha 
övervunnit rubbitarnas skräck för köttäta- 
re. Rubbitarnas andra egenheter, som till 
exempel deras xenofobi, tycks Bim ha kvar 
men i en betydligt mildare och mer hanter- 
lig form. Alla slags mänskliga varelser ser 
han som sina jämlikar, vilket är ett mycket 
annorlunda beteende för att komma från en 
rubbit som vet att dess släktes IQ är högre 
än de flesta andra rasers. 

Lojaliteten mot sina vänner och hatet 
mot artfränderna beror egentligen på de 
skuldkänslor han känner. Det var ju trots 
allt hans fel att att han blev förvisad. En 
riktig rubbit skulle hellre ha dött än förrått 
klanen. Här kan man observera en abnor- 
mitet hos denna rubbit. 

Jag lämnar över åt SL att fundera över 
vad som skulle hända ifall, till exempel, en 
hona skulle dyka upp som kanske kunde få 
honom att återvända till sitt eget släkte och 
då förråda Tunnelrävarna. Även rubbitar 
kan överväga en sak två gånger, och kan- 
ske skulle han kunna återupprättas om 
hans information om människorna är till- 
räckligt mycket värd. Om någon kunde 
övertala honom är det troligt att Bim skulle 
återvända till sin ras. 

Politik intresserar honom inte, då hans 
soldatsjäl säger honom att det är ett spel för 
"de där uppe". Han lyder order utan att 
ifrågasätta dem. Som ledare är han lugn 
och beräknande, vilket har gett honom en 
hög post och ett antal hedersbetygelser 
inom Tunnelrävarna. 

Han är rättfram och har respekt för sina 
vänners såväl som sina fienders förmågor 
och färdigheter. Skryt ogillar han då han 
anser att det är lika improduktivt som att 
undervärdera sina förmågor. 

BIMS MENTALA 
MUTATION 

Den märkliga mutation som han har begå- 
vats med är mycket hemlig. Namnet "Blå- 
makaren" är hans eget påfund och man tog 
det för givet att det kom från den blå dryck 
som han säljer. Men det ordet har en under- 
mening som är okänd för de flesta; det 
grundar sig nämligen på att när han råkar 
i fara eller då extraordinära situationer 
uppstår som får hans känslor att svalla så 
aktiveras mutationen Skapa depression. 
Denna mentala mutation är en variant på 
Skapa rädsla och får den utsatte att känna 
sig nedstämd och svårmodig under 2T6 
minuter. Det är delvis på grund av detta 
som han har lärt sig noggrann självbe- 
härskning. 

Så speciellt många markanta svaghe- 
ter har han inte, men om man visar honom 
omtanke och vänlighet kan det vara lätt att 
linda honom runt sitt lillfinger. I och med att 
han avskyr att visa sig dum och oförståen- 
de i några sammanhang tillsammans med 

människor har han svårt att lära sig något 
nytt numera. 



KAMPANJRÅD 

Sammantaget är Bim en ganska färgrik 
figur. Fortfarande finns det några lösa trå- 
dar som SL ska kunna gripa tag i. Hur 
skulle t ex spelarna komma med i bilden? 
Kanske är någon en Tunnelräv. Kanske är 
någon en prisjägare som är utsänd av 
rubbitarna (utan att veta vilka uppdragsgi- 
varna är). Kanske vill någon få tag på hans 
hemliga recept på "rubbitkonjak". Och vad 
var det nu som skulle kunna hända om Bim 
blev förlåten eller i alla fall omtyckt av en 
rubbithona? Placera spelarna mitt i gröten 
och jag lovar dig att det kan bli intressantl 



UTSEENDE 

Liksom alla andra rubbitar är Bim en gan- 
ska stor muterad kanin som går på bakbe- 
nen. Hans päls var ursprungligen gråbrun, 
men vid sin ankomst till Hindenburg besök- 
te han Musiö Hermans och fick sin päls 
färgad i en djupblå nyans med några be- 
hagfulla ljusblå virvlar. 

Han är kraftigt byggd för att vara en 
rubbit. Det vänstra örat har ett djupt jack 
som visar att han är en utstött. Pälsen på 
högra kinden är bortbränd och man kan 
därför se den bruna, nakna huden under. 

För det mesta går han klädd i ett par 
svarta byxor och skjorta av vitt siden. Han 
går alltid barfota och vägrar helt bestämt ta 
på sig någon form av skor. På huvudet bär 
han vanligtvis en grå slokhatt för att dölja 
jacketi örat. Närhan är i tjänst bärhan alltid 
en specialanpassad kameleont-overall med 
tillhörande utrustning. 
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H-v 



1 



MH-v 4 



Klass: MMD (kanin) 

Längd: 143 cm 

Vikt: 45 kg 

Mutationer: Skapa depression, Höjdräd- 
sla 

Förflyttning MT: 36 m/SR 

Förflyttning MT2: 6 m/sg 

Färdigheter MT: Hoppa 120%, Lyssna 
65%, Första hjälpen 75%, Gömma sig 1 70%, 
Finna/desarmera fällor 70%, Smyga 160%, 
Stridskonst/självförsvar 120%, Pistol 95%, 
Gevär 80%, Stor sköld 68%, Finna dolda 
ting 104%. 

Färdigheter MT2: Gevär 6, Pistol 10, 
Sköld 3 BEP 5, Stridskonst 9, Slagsmål 13, 
Hoppa 9, Lyssna 7, Första hjälpen 8, Finna 
dolda ting 1 1 , Kamouflage 1 3, Överlevnad: 
grotta 8, skog 1 0, Spåra 8, Hantera fällor 7, 
Förhöra 12, Gndre världen 5, Botanik 7, 
Medicin 8, Framställa droger D, Skandiska 
D/D, Rubbitiska E/E. 
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Detta är ett annorlunda 
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har utmärkta grundegenskaper, bonu- 
sar, färdigheter och ägodelar. Men de 
arbetar under ett strikt kommando; de 

L ■.» i**"i t" ■ ' "" J ' 'x "-'i'f' ^"'-V/b 

får inte avslöja sina sanna naturer och 
uppdragsgivarens identitet. Detta gör 
att spelarnas förmåga till diplomati och 

l|il^|i»i|^|^||^^|| | i : ;;förgruh - 
den. Andrahandsfärdigheter som 
kett och Muta blir plötsligt 

viktiga. 

Äventyret är med avsikt konstrue- 
rat så att man ska kunna klara sig med 
ett minimum av våld. Här finns inga 
underj odiska komplex att erövra eller 

det utmärkt att använda någon gång 
när du inte har lyckats samla en stor 
spelargrupp, utan endast har två spe- 
lare tillgängliga. Äventyret går till och 
med att spela med bara en spelare 
men det kanske inte är så givande. 
Givetvis kan man vara fler än två spe- 
lare, men äventyret passar inte för en 
stor grupp. Här gäller det att röra sig 
snabbt och diskret och samla informa- 
tion utan att märkas. Om du vill ha fler 
spelare i gruppen får du själv konstrue- 
ra ytterligare rollpersoner. 

För att kunna spela detta äventyr 
måste du ha tillgång till Sagan om 
Ringen-rollspelet och Södra Mörkmår- 
den. Äventyret är löst utformat och 
kräver att du själv tänker ut många av 
dess detaljer. 
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och kängor i smidigt läder. Vid sidan 
hänger du ditt favoritvapen, ett breds- 
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/ hela rummet (rum 2, plan 3) 
och hans väsande röst fyller hela 

^öiMiliiiiiilliiiiBÄ 

på knä 
framför tronen med nedböjda huvud- 
en föratt slippa se den bistre mästarens I biblioteket finns kartor över Rhova- 
undflyende gestalt Khamul talar: ™on, Buhr Mahrling och llanin. Det 

genomgått krävs inga färdighets 

genom det 

framgångsrika bruket av pest mot den »-„,-,„ , »nm --. mm 

Gondor är nu för- BOKRO LLft RM fi Tf? Lfi R 

står inför svåra problem. Vi Genom att framgångsrikt använc 

r ormation för att kunna diverse färdigheter k 

Utnyttja fiendens svaghet och främja inhämta information 

vår herres segersträvanden. Vårt nät ken kan komma till nytta vid färderna. 

av ktmskapare har skadats av pesten. Normalt krävs ett slag på 111 eller 

Många har dött och förbindelse- bättre för att hitta informationen. För 

länkarna mellan Dol Guldur och folket data markerad med asterisk ( *) räcker 

på fältet har delvis utplånats. Därför det dock med 9 1 eller mer. Tänk på att 

uppdrag åt er. Ni ska spelarna måste tala om ungefär vilken 

Dol Guldur, färdas åt öster ut på information de söker efter. 
slätterna och söka upp våra kunska- Geografi* rKushuq är en stam inom 

pare bland nomadfolken. N 
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#e honom varning, men jag har inte 
avsikt att ge honom någon sådan. 
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norr om Askbergen. Inom samma 
område lever eothraim-stammen pa- 
daruik och nybyggare från Gondor. 
Geografi: Om spelarna fråaar efter 

information om re 
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Dagen i Dol Guldur gryr inte. 

invånare skyr dagsljuset och väljer att återvänd. Jag har fö 

mäta tiden utifrån andra premisser litar 



Gondor ska sticka sina sår, medan vi folk. Om 

| På bordet invid avsnitt om folketsom finns i kapitel 3 

er finner ni en lista på personer ni ska i Geografi-häftet. 

söka efter. Vi vet inte om de är i livet Geografi*: Om spelarna forskar i 

riter var de finns: ta reda på detta och regionens geografi och lyckas med ett 

för er och tärningsslag kan du låta dem läsa 
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orchstövlar ekar utanför ditt rum (gä- 
strum 13, plan 5) och en brutal knack- 
ning på dörren avslöjar att någon vill 
ha din uppmärksamhet. Du öppnar 
dörren och din näsa nås av den typi- 
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"Herr Morlug, Mås ter Kham u l beor 
'^^^^^^^^^^^- om en 
kvarts timme. " Ii 

Vad kan Dol Guldurs kasteltan vitj 
dig? Det måste vara något viktigt föra 
slita dig från dina normala arbetsup^ 
gifter i smärtans högborg. Du låter pe 



golvet som tecken på underkastelse. som sändes från Dol Guldur 

Sedan vänder du dig mot bordet och asdriag-stammen kushug. 
tar det pergament och de två börsar Historia: Ett lyckat färdighetsslag 

som finns där Därefter beger du och när spelarna söker efter information 

Dlmfaer er till biblioteket (rum 6, plan om de politiska förhållandena 
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Skadepoäng: 70 
Rustning: Som ringbrynja 
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Arm/benskenor: Nej 

ProjektlKAB: 

Färdighetsbonus: Riktade besvärjel- 
ser 120, Geografi 80, Historia 75, Eti- 
kett 70, Stjärnskådande 40, Vältalig- 
het 50. 

Yrke: Trollkvinna 
Språk: Adunaiska 5, Sagathiska 4, 
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Besvärjelser: Kan alla öppna jordma- 
gi- och trollkarlslistor 
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Umbar. Han var dock inte äldste son 

anledning kunde han inte räkna med 

framtid. Morlug satsade på åen militä- 
ra banan. Han demonstrerade sin skick- 
lighet och steg snabbt i graderna. Med 
tiden uppmärksammades han av 
mörkrets makter. En av ringvålnader- 
na fann honom lovande och band 

Idag ar Morlug en miltär ledare i Dol 
Guldur. Han tränar krigare och överva- 
kar fästets förråd av vapen och utrust- 
ning. Detta börjar nu bli en smula lång- 
tråkigt och lite våldsam omväxling vore 
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SÄRSKILD UTRUSTNING 

Bredsvärd: Denna uråldriga klinga ser 

svärd (+10), men det döljer en Eldau- 
ra, vilken kan utlösas två gånger per 

dygn 

tar. Dess magi gör att den i verklighe 
ten skänker ett lika gott skydd som en 
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herrar och tror på det rätta i Saurons 
sak. Han ser Gondor som en expansio- 
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och tankar. Han tror inte på Valars 
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Spelarna får själva välja i vilken ord- 
ning de besöker agenterna och vilka 
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Kroppen: Dimfaer saknar många av de 
kroppsliga behov som en människa 
har, I ex behöver hon inte äta eller 
sova. Hennes kropp blöder inte om den 
skadas (inga skadepo ängsförluster per 
rond). Hon kan skadas av fysiskt våld 
och magi, men är immun mot alla 
former av gift. De magiska energier 

som binder samman hennes kropp 
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SfiRSKILD UTRUSTNING 

Morguldolk: En +30 dolk som räknas 
som kortsvärd. Dess långa, tunna blad 
glittrar kallt. Det förångas när det ut- 
sätts för solljus och bryts av när kniven 
gör en kritisk skada. Mär ett klingfrag- 
ment fastnat i målets kropp ska offret 
slå ett motståndssiaq med sin rang 

de innebär att klingfragmentet äter sig 
in till hjärtat på 50 minus misslyck- 
andet d y gn (exeippil: om rriöt- 
ståndsslaget missade med 26 tar det 

fleras alla offrets tärningsslag med 
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Rollpersonerna möter en grupp ryttare 
från den grupp som har makten i trak- 
ten. Dessa avpatrullerar landsbygden 

ocn söker erter Fiender eller annat 
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^PH^IpJ^P^^^^^g^ §itpl!ng - 
ar och får därför frågor om vilka de är, 

^H^Hlfc^SiHftr och vart de 8|ig 
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väg. Ryttama vill ockéä veta om roll 
personerna har sett något intressant i 

ga deras utseende på minnet för fram- 
Baen, 
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Jodå, efter pestens härjningar ökade 
antalet rovdjur i trakten och en del fick 
Färdighetsbonus: Förflyttning i härdat sma k för människokött. Rollpersoner- 
na angrips av IT! 0+10 hungriga var- 
gar och måste ta sig ur 

enbär. Trakten avptrulleras kanske av 

li^i^iSilÉlili^KiSIBÄÄ 

en patrull skulle upptäcka resterna från 
en mängd vargar som har massakrets 
med magi eller enbart av vapenskick- 

vilka som har ställt till med detta. Därför 



läder 40, Geografi 60, Historia 65, 
Etikett 40, Segling 90, Rep och knopar 
60, Muta 50, Dans 20, Vältalighet 50. 
Språk: Adunaiska 5, Sagathiska 3, 
Svarta språket 2, Eothraimska 3, Sin 
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dubbla misslyckandet (i detta exem- som kämpe. I Dul Guldur har han trä- är det mer fönuftigt om spelarna låter 
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pel blir diet 2x26-52) på grund 
förgiftning. 

Svart mantel: Synbarligen är detta 
en helt vanlig mantel, 

gånger om dagen kan Dimfaer utlösa 
dess besvärjelser. Den skyddar då 
hennes kropp som en ringbrynja. 

Guldring: Ett x3-kraftpoängsföre- 
mål, 
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nat vissa ondskefulla sätt att utnyttja 
sin själs energier till blixtsnabba reak- 
tioner. Detta gör att han kan, om han 
vill, angripa två gånger varje rond, dels 
en gång före alla andra och dels en 
gäng pä normal ^ÄilliÄliBi^Bl 
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dem en masse. Men det ska du inte 
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ollpersonerna ser hur korpar flyger 
:a sätt märks det; över en inte alltför avlägsen plats. Om 

de rider dit hittar de resterna av en 
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eothraim. Här ligger döda hästar och 
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f ptare och korpar, p var och vargar 

det är, är upp till dig. Det bör dock inte 
ligga Ä^KH^ÄÄiSÄ^BM^ här då 

ock så noga me d att be gr a v a sin ä egna 
stupade; det är endast fon\örarn as lik 

som ^m&é^^tt"^^^MV^MåS> 
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llanihär "én barbarisk och prlrnlivstäd. 
Här härskar patriarken Tros Hesnef 
oinskränkt - åtminstone tror han detta. 
De präster söm leder iulteh av den 

Svart e Mästaren har ett stört inf] ytah<ie 
och kan viska sina råd i härskarens 

■ ■ ■ ■> V, >,- \W l\- 111, ■ ■ ■ J x". ^ 

. ; ■ • ■>: - .* ■ ^ — "/ .- v 

ora. 

■ . 1 - r " ■ " b ' ■..■ ■ r . , r ■ "r . ' l ' " " " 

nen Pif (utbygdsjägare R4), vilket inte 
är helt lätt. Det har gått utför for Kis 
under de senaste åren. Ursprungligen 

i han sig som pälsjägare och 

serad och livnär sig på olika tillf älii g- 
hetsarbeten i staden. Han har problem 
med lagen och föredrar för närvarande 

att ligga lågt utan ätt ^^ÄliJIl^xö^upj^. 

märksåmhet från överheten. Därför är 
han svår att finna. 
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Det enklaste sattet att börja är att 
fr å g a p å d e t re krbgarn a i fl o dk v arteret 

att säga till Kis att han är eftersökt 

Om spejioia vänder sig till stad- 
vakten visar det sig att Kis är välkänd 

straff för hlifshahdéi och förargelse- 
väckande blie<ende, (jivetvis blir stads- 

XL . ■.-". - ' ■* - ■ -t ." .x x x- x. 

vaktejna en smula ny fi^ 

två f rarniingir söker en ökänd fodis, 

;S:be!arhä£är 







Kis blir rädd när det visar sig att två 
främlingar söker honom och han för- 
söker hålla sig undan. Öm 
har använt krögama som kontaktväg 
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av meddelandet men att han sa att han 
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skull e kontakta roilpe rsönema , Detta 

filt lokalisera Kis 
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Spelarna måste anstränga för att hitta 
sin spion. (Om de lyckas kommer de 

É " *, *..'..-. l . x' t' "■"'■■ ■ r ■ - 

Inte längre till någon nytta, ) 

Det enklaste sättet är att lokalisera 
någon medlem av llanins undre värld 
och pressa eller muta sanningen ut 

■-;■:-, X 

. - ■ _ ' ■ t^^ ■ ,V Jll . ■ ... » 1 » ■ - 1 

tjuvar på sig genom att bete sig oför- 
siktigt. Det ska vara tämligen simpel!; 
for dem att i edan fån g a éh tj u v jit 1 SS|| 
Det är en väl spridd nyhet i den undre 

lingar som söker honom. 

Om spelarna vållar oro i den undre 
världen genom att fara fram på ett 



mer de att utsättas för mordförsök vid 



stadsvaktens s ida. Visserligen är Iianin 
en hård stad, men vad som helst tole- 
reras inte, särskilt inte av främlingar. 

* - . " x " ■ ■ ... . . l " --,--. "r .■ ■ ^ ' . .... . r " '' - m , h . . . . x ._ ■ -.- - ■ ■ ". j" r r , . J - 

I " * * . x x' 'x' .' ^ 

Kommunikation 
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hiska, även pm andra nationaliteter 
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Riavöd vid sjön Rhun är logathfirnas 

sin prägel. Här lever många nationali- 
teter sida vid sida. Handelsfartyg fär- 
das över Rhuns och Gärhéhs vatten 
och för varor till och frän staden. HÄr 

; ... l " , ■ : . . - '■ .■ : ■ ;, . ■ . . - \ : ; . , ' t 

lever köpmän som handlar med vem 
det vara må, utan några politiska bind- 
ningar. 

stér. Han visste dock aldrig v^m åm 

uppdragsgivareh egentligen 
var, utan han gissade att det rörde sig 
öm en mälitig störman i västern, vilken 
ville hålla ett öga på skeendena kring 
Rhun . Ni har dock hans entusiasm 

svalnat |?e^^|gg||ft|iy Överlevde pe- 
sten, men förlorade hela sin familj 
Öéttä har litt håns tankar från häral ig-- 

mer djupsinniga tankar. Norrif har 
drabbats av tvivel och håller på av- 
veckla sin hahde|sverkspmhet. 

Det är inte särskilt svårt att få tag i 
Norrif om man frågar i hamnkvarteren. 
Hans köpmanshus är tämligen väl- 
känt. När rollpersonerna kommer dit 
ligger det övergivet och synbarligen 
tomt. l-ageiokälema är nästah tömda 

på varor och p&k ont oré t ^p^S| : iHI 
bart Norrif; hans tidigare anställda här 
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Norrif är inte samarbetsvillig, nan 

han håller på att dra sig tillbaka från ett 

samhet och välgörenhet. Han har först 

med, eftersom han säger att han sluta- 
de att spionera för över ett år sedan. 

rnéd sitt aktiva spionage, men hans 
ögon och Öron är fortfarande öppna 
och ha n kan inte un dg a att 1 ä gg^lriä rkl 
till v ad iii||i(|^|j^i^^£; : 

hövdingar ska mötas i staden under de 
riärm åste da gärna och QÄpl^Éillilil 

öm att mötet ska ske» men inte exakt 
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var eller när. Om rollpersonerna press - 
ar höhöm kommer hän att delge dem 
informationen, men han kommer att 
tycka väldigt illa om dem för vad de 

att anmäla dem för stadsvakten. €>mX 
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nen är genom att vara diplomatiska 
och ge honom pengar, vilket han onek- 
ligen kommer att behöva för sitt fram- 
tida hv. 

' l'x'. L _ x J l' " '■"''■ ''■■■■■ ■ _ x . x " ■ " ' _ ' " " _ ... m ' ' . ' ' 

Rådslaget 
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amötet är något nytt som man 
inte kände till i Dol Guldur. Om spelar- 
na väljer att lörsöka ta reda på mer om 
den medan de befinner sig i Riavod, 

élÉästälien. 
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Ori| roilpersonérna tar en närmare titt 
på stadens värdshus kommer de att 
upptäcka att de tjugo hövdingarnas 
livvakter är där och brer ut sig. Affärer- 
na är strålande för krögama, nu när en 
rÄänQd 1 antisar är på besök och spen- 
derar silver. 

Genom att besöka stadens alla 
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sjutton värdshus kan rollpersonerna 
hitta sammanlagd tjugoen sköldemär- 
ken hos de övertvåhundra livvakterna. 
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Pä lett a s ätt k an de f aststä 1 1 a hur mån gå 
hövdingar som är där och genom att 
nedteckna sköldemärkena kan de 

.■ ■ ■ 

senare, när de återvänder till Dol Gul- 

- ' ' ■ * ' - - r x . r r r 

söm var närvarande. 

Om roi Ipersonerna slår sig i slang 
älSlii mer eller mindre berusade 

.v L ; : -■'-■ 

livvakter män finner på värdshusen, 
köper öl och vin åt dern och lyssnar på 
deras hjärteproblem (färdigheten Eti- 
kett), kan de få fram ytterligare infor- 
mation. Hövdingarna är uppdelas i tre 

för sig själva. Man märker hur livvak- 
terna ur vissa följen inte umgås med 
vissa andra Ii v vakter ur andra följen . 
Krögslagsmål kan uppstå om fientligt 

dopi I hög beredskap och dyker snabbt 
ubp för att avbryta bråket. 

* r , x \ r - r ' _ L x h x 'x ' ' ■ . H x. . + , 

STfiDSVfiKTEN 

i^Ä|€||| att kontakta ett lägre befäl 
ihöm stadsvakten och muta honom 
med diplomatisk finess (färdigheten 
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Det finns situationer då en Midgårda rollperson ställs inför sinnesskakande upplevelser som ristar djupa märken i 
hans själ. Exempel på detta är konfrontationer med mäktiga agenter för Sauron eller, som Pippin kan intyga, 
obsevationer av Svarte Mästaren själv. När spelledaren anser att en rollperson drabbas av akut fasa ska spelaren 
slå ett slag på skräcktabellen och följa dess resultat. 
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Offret måste slå FYS eller lägre med 1T100 eller dö. 

Överlever offret gäller resultat 02-10. Dessutom kan offret 

inte förflytta sig av egen kraft resten av dagen. 

Offret svimmar och faller till marken. Medvetslösheten 

varar 2T10 minuter. Dessutom får offret -10 på alla slag 

på skäcktabellen under resten av dagen. 
11-15 Offret blir paralyserat i 1T10 ronder. Dessutom får offret 

-15 på alla slag på skräcktabellen under resten av dagen. 
16-20 Offret blir hysteriskt och står still på platsen och skriker. 

Dessutom får offret -15 på alla slag på skräcktabellen 

under resten av dagen. 

21-35 Offret blir paralyserat av skräck så länge skräckkällan är 

inom synhåll. Dessutom får offret -5 på alla slag på 
skräcktabellen under resten av dagen. 

35-85 Offret flyr så snabbt som möjligt från skräckkällan. 
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Offret går bärsärk och angriper skräckkällan. 

Offret blir försiktigt och får -10 på alla bonusar under två 

ronder. 

Inget händer. 
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VÅLDSAMMA SPELARE 

Vi har fått en del förfrågningar från spelledare som 
har problem med våldsamma spelare, vilka anfal- 
ler allt som kommer i deras väg och på så sätt 
förstör spelglädjen för spelledaren. I det lägetärdet 
bäst att ha ett allvarligt samtal med spelarna. 
Förklara för dem att du inte tycker om att de beter 

sig som de gör och att de förstör ditt nöje med 
spelet Hjälper inte det så är det nog bäst att 
avbryta kampanjen och leta efter nya spelare. Om 
en våldsam spelare upptäcker att han inte längre 
får vara med och spela, tvingar det honom säkert 
till eftertanke. 
Anders Blixt 



SAGAN OM 
RINGEN 

iakttagelseförmåga 

Det är inte bra att man kan förflytta kryss utan 
extra kostnad till iakttagelseförmåga. 

Ett exempel: Noldor-alver har tio extra språk- 
nivåer, men de har redan fyra språk, varav 3 med 
nivå 5 (quenya, sindarin, väströna) och ett med 
nivå 3 (adunaiska). 

De höjer då adunaiska med 2 'språk-kryss', 
men vad gör de av de resterande? Jo — sätter 8 
kryss på iakttagelseförmåga och fåren summa på 
+40 direkt. Detta anser vi vara lite overkligt. 

OBS! Detta gäller även de andra 'färdighets- 
kryssen', vilka kan förflyttas till iakttagelseförmå- 
ga utan extra kostnad, även om de inte är besläk- 
tade med färdigheten i fråga (se paragraf 3.6 i 
Regelhäftet). 

Hälsningar från 2 skarpsynta i Strömstad 

Jag håller med om att detär ogenomtänkt att man 
kan utveckla sin iakttagelseförmåga för språk- 
poäng. Vad gäller överföring från de andra färdig- 
hetskategorierna tycker jag dock att det är helt i 
sin ordning; då svider det lite mera. Är det å andra 
sidan så orealistiskt att en noldor-alv har +40 på 
iakttagelseförmåga? Legolas (som är en sindar!), 
kanjupå flera mils hållråkna de rohlrsom förföljer 
de orcher som kidnappade Merry och Pippin vid 
Sarn Gebir. 

Det fel som I. C. E. har gjort år snarare vid be- 
stämmandet av de språk som de olika raserna har 
från början. Själv tycker jag att det är orimligt att 
en noldor-alv kan tala fem språk helt flytande 
samtett språk hjälp ligt redan efter uppväxten. Ett 
annat exempel- Haradrim (helt vanliga männi- 
skor från södra Midgård) talar efter uppväxten (ca 
18 års ålder) tre språk helt flytande (efter att ha 
spenderat de tre extra poängen). Hur många nor- 
malbildade svenskar gör det? Mitt tips år att en 
svensk som gått treårigt gymnasium har svenska 
nivå 5, engelska nivå 4-5, ty ska eller franska nivå 
3-4, samt l vissa fall även ytterligare ett språk till 
nivå 2-3. Hur många haradrim har gått tolvårig 
skola? 

Mitt förslag om man inte trivs med språkfär- 
digheterna i SRR är helt enkelt gör om dem. Själv 
brukar jag strunta i alla de språk där det står 
'Somliga X har även nivå X i språket X'. 

FÖRFLYTTNING 

Jag har lite kritik angående vissa delar av regelsy- 
stemet i SRR. Jag har särskilt fäst min uppmärk- 
samhet vid det som står under kapitlet 4.4.2 
(Förflyttningar och handlingar till häst). Det står 
ingenstans i hela regelboken hur ett Ridmanöver- 
slag för galopp utförs. Min fråga är följande: Hur 
gör man? 

Vidare kan sägas att min personliga åsikt om 
SRR och dess regelsystem (ja, ja, jag vet att det är 



ICE som har skapat SRR) är att det mesta av 
arbetet tycks ha gått ut på att göra spelet så 
komplicerat som möjligt, istället för att satsa på 
kvalitet (regelmässigt). 

Det finns för övrigt en rad brister som bör 
rättas till i SRR:s regelsystem, t. ex. så är det till 
mer skada än nytta att bära hjälm (man får ju -5 
i bonus på lakttagelseförmåga men inga fördelar 
i strid). 

En sak till angående avsnittet om hästar. En 

häst kan ju självklart inte galoppera hur länge som 
helst, vilket inte framgår av reglerna, där det inte 
finns några begränsningar angående detta, hmm... 

här vissa delar av reglerna är så välutveckla- 
de som de bara kan bli, förvånas åtminstone jag 
över hur man på vissa områden tycks ha tagit 
kafferast när reglerna skrevs. En del som jag 
tycker mycket viktiga regler, t. ex. köns- och ål- 
dersmodifikationer på grundegenskaper (hmm, 
min 79-årige dunlänning är lika smidig som för 69 
år sedan), saknas helt och hållet, vilket är mycket 
anmärkningsvärt (lugn bara, berömmet kommer). 
Det finns många fler brister i reglerna till SRR, men 
också en hel del riktigt bra saker, såsom till 
exempel tabellerna för Fasta och Rörliga manöv- 
rar (mycket användbara och genomtänkta). 

Tack för ordet, 

Melker Eriksson 

Du undrade över hur man rider i SRR. Det undra- 
de jag också länge och väl, men när jag väl kom 
på hur man skulle göra så upptäckte jag att det 
var ganska enkelt att sköta. 

Jag håller med om att reglerna kan vara 

komplicerade på sina håll, men i gengäld år de 
mycket realistiska. Reglerna tycker jag håller 
mycket hög kvalitet' tyvärr måste vi dock erkän- 
na att översättningen på sina håll är dålig. 

Många finesser har också försvunnit i förenk- 
lingen av Rolemaster-reglerna (SRR är en förenk- 
lad version av spelet Rolemaster), t ex. hjålmbo- 
nusar. Då man skalade ner tabellerna för kritiska 
träffar (i Rolemaster finns det ungefär 50 stycken) 
så försvann 90% av alla de kritiska skador som 
hjälmar, arm- och benskydd skyddar mot Därför 
kan dessa skydd verka meningslösa i SRR. 

Angående hästar och galopp tror jag inte du 
hittar en sådan regel i något rollspel; SL får avgöra 
vad som är rimligt 

Vad gäller könsmodifikationer är detta en 

känslig fråga; somliga menar att män skall ha 
högre värde än kvinnor i alla grundegenskaper; 
andra hävdar motsatsen. Bägge könen framför 
lika goda argument och resultatet kan bara bli 
ett' strunta i könsmodifikationer. Vad gäller ålder 
är detta lite mer uppenbart' ingen kan påstå att 
man blir smidigare med åldern, eller att en 10- 
åring är lika stark som en 30-åring. Å andra sidan 
kan man med fog förutsätta att en rollperson är 'i 
sina bästa år' när han skapas, och hi'tilb har jag 
aldrig varit med om att en rollperson åldrats under 
pågående äventyr (utom möjligen med besvärjel- 
ser). 

Ja, så var det alltså ridandet När man rider 

går man tillväga på följande sätt- 

1. Man säger till SL att man vill galoppera. 

2. Man slår det berömda Ridmanöv ers laget dvs 
1T100 plus modifikationen för färdigheten 
Rida. Ivanliga fall (t ex. på en landsväg utan 
annalkande fara) är det en Rutinmanöver att 
börja galoppera, I trängda situationer, t ex. 
om hästen år skrämd eller om detär besvärlig 
terräng, kan det vara svårare, upp till en 
Mycket svår manöver. 

3. Man konsulterar tabell MT-1, och använder 
det första alternativet för att tolka resultatet 
Är resultatet över 100 har man lyckats. Blir 
resultatett ex. 70 ökas hästens hastighet inte 

med 100% (fördubbling), utan med 70%. Kan 
hästen gå 7 meter i van liga fall så kan den n u 
galoppera 12 meter (7 + (7 x 0,7)) = 12. 
Krångligt? Ja, men realistiskt 



4. Om man nu skall göra en attack (eller någon 
annan manöver) från hästryggen, tolkas re- 
sultatet lite annorlunda. Man lägger då den 
bonus man har i den färdighet man skall 
använda till resultatet från tabellen och drar 
bort 100. Detta beskrivs närmare i sektion 
4.4.2. Se även exemplet Här kommer ett till 
exempel: Ryttaren/ magikern Falasorod vill 
kasta en ELDBUXT från hästryggen i full 
galopp. Han har AB 57 med ELDBUXT och 
RM 43 i Rida. Han slår först ett R idmanöv er- 
slag för att se hur pass väl han får hästen att 
galoppera. Därefter slår han ett till Ridmanö- 
vers lag för att se hur pass väl han kan kontrol- 
lera hästen då han kastar besvärjelsen. Han 
slår 22, och eftersom SL bedömer det som en 
Svår manöver, så blir resultatet '30'. 30 plus 
57 är 87, minus 100 ger -13, vilket läggs till 
hans AB med sin BLIXT. Den slutliga Anfalls- 
bonusen blir 57-1 3, 44. Denna AB modifieras 
sedan med de vanliga modifikationerna till 
tabell AT-7. Falasorod önskar nog att han 
hade slagit lite högre... 



EXPERT 

FATALT? 

Min magiker Blixt-Anders bor i ett slott. Det har 
han byggt alldeles själv. Blixt-Anders behärskar 
besvärjelsen FATA MORGANA. Lyckliga Blixt- 
Anders. 

Blixt-Anders har sitt sovrum på femte vå- 
ningen. En natt när Blixt-Anders sover försvinner 
slottet. Slår Blixt-Anders ihjäl sig? Om han gör det 
måste han befinna sig högt över marken, men 
Blixt-Anders kan inte besvärjelsen FLYGA. 

Blixt-Anders har en vän: dvärgen Ola. En dag 
ska Ola hälsa på hos Blixt-Anders. Men Ola 
kommer från fel håll och det finns ingen dörr på 
hans sida. Ola försöker gå genom väggen. Ola får 
ont i näsan. Ola blir arg och försöker hoppa 
igenom väggen. Kommer han in? I sådana fall, 
kan Blixt-Anders sova högt över marken? 

Blixt-Anders och Ola går ut på äventyr. De 
kommer till ett stup. Blixt-Anders gör en FATA 
MORGANA-bro över stupet. Ola går över. Faller 
Ola? Upplever Ola att han faller? Upplever Blixt- 
Anders att Ola faller? Upplever den förbipasse- 
rande stråtrövaren Hubert att Ola faller? Om Ola 
inte faller, så måste väl Blixt-Anders kunna sova 
högt över marken? 

Blixt-Anders slott belägras av jätten Knut och 
hans armé. Knut lyfter upp en stor sten och kastar 
den mot ett torn där han ser att Blixt-Anders står. 
Dör Blixt-Anders? Står Blixt-Anders verkligen i 
tornet? Krockar stenen med tornet, eller faller den 
rakt igenom? Vad ser Knut och hans armé? Om 
stenen faller igenom, lämnar den då några spår på 
taket? 

Blixt-Anders skapar nu en armé med hjälp av 

FATA MORGANA. Blixt-Anders skickar armén 
på Knut. Stackars Knut. Men Knut lägger SANN- 
SYN på sig själv och ser att armén är en illusion. 
Armén skadar inte Knut. Lyckliga Knut. Känner 
Knut armén. Ser Knut armén överhuvudtaget? 
Vad ser soldaterna i Knuts armé? 

Blixt-Anders har en skattkammare i sitt slott. 
Blixt-Anders har en skatt i sin skattkammare. 
Skatten är en del av FATA MORGAN An. Stråtrö- 
varen Hubert tar en säck full med pengar från 
Blixt-Anders skattkammare. Hubert har spelskul- 
der till magikem Alfred. Nästa dag ger Hubert 
säcken full med låtsa spengar till Alfred. Men det är 
tisdag idag och Alfred lägger alltid SANNSYN på 
sig själv på tisdagar. Vad ser Alfred? 

Blixt-Anders och dvärgen Ola är ute och 
äventyrar igen. De kommer till en brant klippa. 
Blixt-Anders lägger en FATA MORGANA-stege 
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vid klippan. Ola börjar klättra. Kommer Ola upp- 
åt? Tror Ola att han kommer uppåt? Om Ola tror 
att han kommer uppåt, vad ser han då när han tror 
att han har kommit ända upp? 

Är det roligt att bo i ett FATA MORGANA- 
slott? Är Blixt-Anders lycklig? 

Hälsningar, Nlx-Nox & Danne Idol 

Blixt-Anders år inte lycklig. Blixt-Anders sover på 
marken bland tistlar och småsten. Blixt-Anders' 
slott finns inte. Ola tror att slottet finns, och. förstår 
inte varför Blixt-Anders år så ledsen, når han bor 
så fint Ola förstår att det gör ont om man slånger 
sig i våggen, och låter dårför bli att göra det 

Om Blixt-Anders säger att bron går att gå på 
år det för att han inte vill vara bekant med Ola 
längre. Om Ola går ut på bron tror han att han år 
på väg över tills dess han slår i backen. Vila i frid, 
Ola. Hubert förstår inte vart Ola tog vägen. 

När Knut ser den stora, stora stenen försvinna 
genom det fina slottet, blir han förvirrad och tror 
inte sina ögon. Då försvinner slottet och Knut ser 
då Blixt-Anders stå där bland tistlaroch småsten. 
Stackars Blixt-Anders. 

Om Kn ut in te har kastat sten om kring sig och 
därmed har upptäckt att Blixt-Anders narras, 
kommer den stora armén och sticker honom i 
knävecken. Men Knutar klok och har lagt SANN- 
SYN på sig själv. Knut undrar varför Blixt-Anders 
står och viftar bland tistlaroch småsten. Ändå mer 
undrar han över varför hans egen armé flyr åt alla 
håll. Stackars förvirrade Knut trampar strax på 
Blixt-Anders. 

Hubert år lycklig. Hubert år rik. Tror han. 
Alfred förvandlar honom snabbt till en groda når 
Hubert kommer dragande med en tom påse. 

Blixt-Anders har väldigt roligt åt att se på när 
Ola tror sig klättra upp för klippan. När Ola tror att 
han har kommit till toppen, tror han att han ser det 
han tror att han skall få se. När Ola tror att han har 
klättrat ner igen, berättar han för Blixt-Anders vad 
han tror sig ha sett Stackars Ola som inte förstår 
att Blixt-Anders narras. 

Nej, Blixt-Anders är inte lycklig, utom då han 
får tillfälle att driva med sådana dumskallar som 
Ola och Knut 

Olle Sah lin 

BESVÄRJELSESKADOR 

Varför är skadan för BLIXT, ELD, med flera be- 
svärjelser minskad till 1T3/E, fastän skadan bara 
dras från totala KP? Skall det verkligen vara så? 
Detta är ett 'fel' som år kvar från EDD. Anders 
Blixt bedömde det som så att man blev ömtå ligare 
med det nya stridssystemet, men glömde bort att 
det stått i strids reg ler na att skadan dras från hela 
kroppen. Detta hängde med Ull Samuraj. Man kan 
göra som man vill Besvärjelserna blir betydligt 
mäktigare om man har 1T6/E, enligt mig för 
mäktiga. Jag föreslår alltså 1T3/E. 

KONTROLLERA PERSON 

Om en magiker med PSY 16 lägger en KON- 
TROLLERA PERSON E2 — används värdet 16 
eller 14 på motståndstabellen (PSY mot PSY) efter 
det att besvärjelsen är lagd? 

Värdet 14 används. PSY förbrukas omedel- 
bart 

FÖRSTA HJÄLPEN 

Återfår man 1 KP genom en lyckad Första Hjäl- 
pen, precis som i grundreglerna? Detta nämns 
inte i regeltexten, men det förnekas inte heller. 
Svärja. 

OMRÅDESKÄNNEDOM OCH 

GEOGRAFI 

Kan ni precisera skillnaden mellan Områdeskän- 
nedom och Geografi? 

Fredrik Ström 

Geografi rör ett större område än Område- 
skännedom. Geografi kan ge kunskaperom L ex* 
bergskedjor i östra Ereb, medan Områdeskänne- 
dom kan svara på "Vilket byggnadsmaterial 
använder folkslaget echtherna i sina hus?" 

Geografi ger dessutom lite andra slags kun- 
skaper. Den talarom hur landet ser ut, var floder 
och berg ligger, hur stora städer är f vad som 
utmärker vissa länder och vilka kulturer som 
lever där. Färdigheten Geografi innefattar även 
Geologi en smula. Man kan t ex. studera terräng- 
en i sin omgivning och dra konkreta slutsatser 
därav. Serman L ex. hur en flod rinner eller hur ett 
bergär format, så kan man avgöra varför det ser ut 
som det gör och om något onaturligt inträffat 
Detta kan L ex. vara till nytta då man måste följa 
myc ket gamla kartor, som inte längre riktigt stäm- 



mer överens med verkligheten. 

Områdes kännedom rör ett mindre område, L 
ex. en landsända eller kanske ett mindre rike och 
de folk som bor där. 
Två vapen (igen) och förflyttning 
En person kan vara tränad till att använda en viss 
två vapen-kombination, och så långt är allt gott 
och väl. Däremot kan han inte använda enbart ett 
av de två vapnen tillsammans med en sköld. Detta 
gör att färdigheten egentligen blir ganska dålig. 

Låt oss ta ett rejält exempel: En person viil ko- 
mibnera dolk, kortsvärd, bredsvärd och medel- 
stor sköld på alla sätt. Om vid utgår från att han är 
dubbelhänt eller ambidextriös, vilket ju inte alls är 
en självklarhet, måste han lära sig förljande fär- 
digheter: Två vapen (dolk+ kortsvärd), Två vapen 
(dolk + bredsvärd), Två vapen (kortsvärd + breds- 
värd), Dolk, Kortsvärd, Bredsvärd och Medelstor 
sköld. 

Denna modell gör också parervapnen i Gi- 
gant tämligen värdelösa. 

Min idé är att färdigheten Två vapen visar hur 
bra rollpersonen är på att använda två vapen, 
vilka som helst, samtidigt. Med andra ord använ- 
der rollpersonen det FV som är lägst av det 
aktuella vapnet och Två vapen. 

Exempel: En person har Bredsvärd 18, Dolk 
10 och Två vapen 14. Om han använder breds- 
värdet och dolken samma SR får han CL 14 för 
bredsvärdet och CL 10 för dolken. 

Om man använder denna modell får FV för 
Två vapen aldrig överstiga FV för det närstridsva- 
pen rollpersonen hanterar bäst. Vidare får man 
SMI-grupp som BC för Två vapen. I övrigt an- 
vänds de regler för färdigheten som beskrivs i 
Sinkadus 13. 

Enligt grundreglerna sid 32 sker förflyttning 
före strid. Om man ska strida får man bara använ- 
da halva sin förflyttningsförmåga. Det innebär att 
man måste vara dubbelt så snabb som en flyende 
fiende för att kunna anfalla honom. Man justerar 
lätt detta genom att ha all förflyttning i slutet av SR 
istället. 

Daniel Bernhoff 



RÄTTNINGAR 

SÖDRA MÖRKMÄRDEN 

Jesper Mårtensson har upptäckt att vi har blan- 
dat ihop EDD-data för Ringlin och Arien på sidan 
37 i kart- och tabellhäftet. 

Texten till Girdriks tabell (sid T38) har också 
blivit fel. Rätt skall vara: "I texten omnämns hans 
son Gartila... och. hans bror, den onde Wuilahc... " 

DRAKAR OCH DEMONER 

IVANHOE 

I Drakar och Demoner Ivanhoe har det smugit sig 
in ett antal fel. Vi hoppas att dessa inte ställt till det 
alltför mycket för er. Här kommer i varje fal! några 
rättelser och klargöranden. 



KAMPANJHAFTET 

På sidan K3, spalt 1, rad 20-21, står det Inmark. 
Skall vara Inberg. 

På sidan K43 har några rader fallit bort i det 
andra stycket. Fortsättningen skall lyda: 

"Även medlemmar av stadsråd tituleras 
Master. Borgmästare kallas Borg mås ter plus för- 
namn. " 

På sidorna K57-58 har några rader fallit bort 
i sidbrytningen. Fortsättningen på sidan K57 skall 
vara: 

"... lärda måns uttolkningar kring den utgör 
Läran, de tankar och regler som skall styra den 
Lysande Vägen. Gyllene Boken nedtecknades på 
dalkiska, och dårför måste alla kyrkans män ha 
så stora kunskaper i detta språk att de förstår 
skriften. De som inte förstår dalkiska har dock 
ändå fått Bokens huvudinnehåll förklarat för sig 
och känner till det i stora drag. 

Envar tankande varelse är välkommen att 
följa den Lysande Vägen och att bli medlem i 
kyrkan. Odo poängterade att det skulle vara en 
mycketgrym handling att utestånga någon varel- 
se från att närma sig Etin. Som anhängare av den 

Lysande Vägen upptas man genom Solceremonin 
där en präst nedkallar Etins välsignelse över den 
som nu skall börja vandra den Lysande Vägen. 

Den Lysande Vågens symbol år solen. Odo 
sade att solen är Etins tecken inför världen. Ge- 
nom solen kanaliserar Etin sin livskraft ut över 
världen och får den att leva. Därför spelar just 



solen en vikäg roll inom den Lysande Vågens 
tankar och riter. Den viktigaste festen på året år 
Solfesten, som inträffar vid sommarsolståndet då 
dagen är som allra längst Alltsedan Odos tid 
samlas kyrkans medlemmar i de olika helgedo- 
marna denna dag varje år. Man möts strax före 
gryningen..." 

På sidan K71, första spaltens 9:e rad, står "... 
dividera CL med 20...". Detta skall naturligtvis 
vara "... dividera CL med 5...". Detsamma gäller 
sidan K74, andra spaltens 16:e rad. 

På sidan K75, andra spalten, rad 34, står det 
hur man beräknar kostnaden för en alkemisk 
ingrediens. Denna formel skall ersättas med den 
som beskrivs på sidan K70, andra spalten, rad 24. 

I det alternativa skadesystemet nämns ing- 
enting om naturliga skydd. Detta kan simuleras 
på två sätt; antingen omvandlar man det naturliga 
skyddet till en rustningsform, så att t. ex. Hud 2 p 
blir mjukt läder, och Fjäll 6 p blir plåtrusting. Det 
andra sättet är att använda det vanliga skadesy- 
stemet. 

MEDELTIDSHÄFTET 

Texten på sidan M24 har blivit fel monterad. Fort- 
sättningen på sidan M23 återfinns i den första 
spalten, under bilden. Fortsättningen på detta 
stycke finns sedan högst upp i den första spalten, 

ovanför bilden. 

På sidan M29 har några rader fallit bort. Fort- 
sättningen på den andra spalten skall vara: 

"... den enda rikedom han hade, nämligen 
land. 

Häst och rustning var en mycket dyr utrust- 
ning, en krönika från 800-talet låter oss veta att 
dess varde motsvarar värdet av 45 kor, och det är 
då förståeligt att en hårskare intesjålv hade råd att 
ställa upp en armé av riddare. Förutom landarea- 
lerna fick riddarna i utbyte mot sina tjänster plun- 
dra fritt då de låg i fält Ursprungligen fanns en 
bestämmelse som sade att en hårskare inte fick 
hålla sina riddare i fält mer ån 40 dagar. 

Trots svurna eder att följa sin hårskare så 
lydde oftast inte riddarna sina härförare i strider- 
na, åtminstone inte medvetet Det enda som gäll- 
de för dem i en strid var att kasta sig in i striden 
med hela sitt husfolk och försöka vinna så mycket 
åra som möjligt med svärd i hand. Det v ar ju dårför 
man slogs; för att vinna åra, så naturligtvis ville 
ingen agera eftjertrupp eller reserv, även om det 
kanske var taktiskt nödvändigt" 

På sidan 36 har ett stycke blivit felmonterat 
Det som står mellan första spaltens 18:e rad och 
första spaltens 52:a rad skall fogas in mellan 
andra spaltens 26:e och 27 :e rad. De korrekta 
meningarna blir: "... Den utmanade hade rått att 
själv välja hur striden skulle gå till och vilka 
vapen som skulle användas. ", ". . . Dessutom fanns 
ju chansen att vinna pengar och andra materiella 
rikedomar i tomeringa ma..." och "... övriga 
handlingar som räknades som oridderliga i detta 
sammanhang var sjöröveri. ..". 

På sidan M41 skall den nedersta skölden till 
höger spegelvändas. 

På sidan M44 skall bildtexten Enhörning' 
bytas ut mot 'Pegas '. 

På sidan M45 har liljan och rosen bytt plats. 



KARTORNA 

På färgkartan är den kardiska staden Kastellien 
felplacerad. Den rätta placeringen syns på kartor- 
na i Kampanj häftet. 

Vi beklagar dessa fel och tackar alla de som 
påpekat dem för oss. 

TROLLKARLARNAS KAMP 

Paragraf 328 hänvisar till 343, vilket är fel. Det 
skall vara 342. 

FASORNAS DJUNGEL 

Paragraf 236 ska hänvisa till 166. 



Nr 18, April 1989 
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...och vad har det med rollspel att göra? Frågan ställd och besvarad (?) au Åke Eldberg. 



För några veckor sedan läste jag en 
serietidning där Fantomen tröttnade 
på att vara fantom. Han lämnade sin 
djungel och försökte leva som en van- 
lig medborgare i Morristown. Efter ett 
tag fick han jobb som expedit i en 
sportaffär. Det verkade passa honom, 

för Fantomen vet naturligtvis allt om 
idrott och träning. Fantomens första 
kund ville köpa en pilbåge, men vår 
hjälte är inte bara kunnig utan framför 
allt ärlig. Så han sa naturligtvis som det 
var: "Den där bågen ska du inte köpa, 
den är bara skräp." 

Fantomen fick sparken. 

Självklart? Det är en fråga om etik, 
som är ett annat ord för moral. Etik är 
konsten att avgöra om en handling är 
rätt eller fel. Och det är inte så lätt som 
man kan tro. 

De flesta av oss anser att vi är ärliga 
och "goda", men i vardagslivet handlar 
vi oftast utan att tänka närmare på vad 
som egentligen är rätt eller fel. Vårt 
samhälle bygger på ett system av 
accepterad oärlighet, till exempel att 
en försäljare inte behöver säga hela 
sanningen om sina varor. Vi räknar inte 
med att en expedit ska tala om hur 
dåliga eller onödiga varorna är, även 
om han vet att de är helt värdelösa. 
Men är det inte ett slags lögn att undan- 
hålla sanningen? 

Det finns åtskilliga situationer där 
vi gör något som är orätt därför att det 
inte verkar tjäna något till att vara 
sådär genomhederlig som Fantomen. 
När du kommer hem från snabbköpet 
upptäcker du kanske att kassörskan 
har glömt att ta betalt för en påse chips. 
Går du tillbaka och ber att få betala för 
den? Antagligen inte. I praktiken be- 
håller de flesta pengarna utan att re- 
flektera över saken. Många känner till 
och med en viss glädje över händelsen. 

Men samvetsfrågan blir: om situa- 
tionen vore den motsatta och kassör- 
skan tagit en tia för mycket, skulle du 
då ha gått tillbaka och klagat då? / så 
fall ska du självfallet ge butiken sam- 
ma rätt som du själv förväntar dig — att 
betalning ska ske enligt prislappen. En 
riktigt hederlig människa går alltså till- 
baka och ber att få betala för chipsen. 

Vi agerar också olika beroende på 
vem vi har att göra med. Man stjäl inte 
från sina vänner. Däremot är det väl- 
digt många som inte tvekar att stjäla 
från företag och kollektiv som t ex ett 
varuhus. "De har ju så mycket peng- 
ar", tänker man. Det är ingen enskild 
som drabbas. Men givetvis blir det inte 
rätt att stjäla bara för att förlusten drab- 
bar många eller för att den som drab- 
bas är rik — möjligen skulle det kunna 
vara rätt att stjäla tillbaka något från en 
tjuv i avsikt att lämna det till den rätte 
ägaren. 

Vårt samhälle har utvecklats mot 



allt större städer och allt mindre kon- 
takt mellan människorna. Det är lätta- 
re att skada någon man inte känner. 
Känslan av gemenskap och ömsesi- 
digt beroende försvinner när vi blir 
riktigt många. Och det gäller inte bara 
stölder, utan också våldet mellan 
människor. Vi i Sverige har ännu inte 
sett så starka våldstendenser, men i 
många andra länder har också männi- 
skornas respekt för varandras liv blivit 
svagare, särskilt bland städernas ano- 
nyma massor. 

Och vad gör man? Jo, man låser in 
sig själv och sina ägodelar så att det 
blir svårt eller omöjligt att komma åt 

dem. Vi har porttelefoner och kodlås, 
larm och gallergrindar. Men då händer 
något annat: vår uppfattning om ägan- 
derätt förändras. När allt värdefullt är 
inlåst är det många som tror att man 
har rätt att ta allting som inte är det. 
"Om dom hade velat ha den kvar skulle 
dom väl ha skruvat fast den bättre", sa 
en kille till mig, som förklaring till var- 
för han hade snott en telefon. 

I någon utsträckning är vi alla offer 
för det här. Mångas handlingar be- 
stäms mera av hur stor risken är att åka 
fast än av ett medvetande om vad som 
är rätt. Etik handlar om att kunna se 
skillnaden mellan en rätt handling och 
en som är felaktig. För det mesta är det 
ganska enkelt, bara man tänker efter. 
Tyvärr gör vi inte alltid det. 

Men i rollspel är väl allt annorlunda, 
eller hur? Det är inte så säkert. 



MORAL I 
ROLLSPEL 

Det är viktigare än man kan tro att 
fundera över rätt och fel när man spelar 
rollspel. 1 spelets värld har vi en myck- 
et större frihet att handla än i verklighe- 
ten. Vi kan kosta på oss att ta stora 
risker därför att det inte är vi själva utan 
våra rollpersoner som drabbas av ett 
eventuellt misslyckande. I spelet kan 
vi handla så som vi önskar att vi kunde 
göra i verkligheten. 

När en stor buse tränger sig före i en 
kö är det inte många av oss som vågar 
göra något åt det. De flesta tiger och 
låter honom hållas — man är rädd för 
att få stryk, och saken är inte värd att 
bråka om, även om man naturligtvis 
blir arg. Men händer samma sak i rolls- 
pelet går man naturligtvis till anfall 
med sitt magiska tvåhandssvärd. Eller 
hur? 

Alltså visar vårt handlande i rolls- 
pelet vad vi egentligen skulle vilja göra 
i verkligheten. Spelet blir en mätare på 
vad som göms inom oss — goda eller 
onda tankar, själviskhet eller hjälp- 
samhet, våld eller frid. Samtidigt kan vi 
fundera över verkligheten med hjälp 



av spelet. Det sker säkert en påverkan 
åt båda hållen. Spelandet kan påverka 
oss positivt eller negativt. Lär vi oss 
handla rätt i spelet kanske vi också 
handlar bättre i verkligheten. 

SPELSYSTEMETS 
BETYDELSE 

Vissa rollspelssystem inbjuder på ett 
försåtligt sätt till omoral. I det välkända 
Dungeons & Dragons finns något som 
kallas "alignment", vilket ungefär be- 
tyder "grundläggande livsinställning". 
Det innebär att alla varelser antingen 
är goda, neutrala eller onda. När man 
skapar en ny rollperson kan spelaren 
själv välja hur hans rollperson ska vara. 
Det är en inbjudan till verkliga dumhe- 
terl 

För det första får man ett intryck av 
att det är OK att vara ond, vilket natur- 
ligtvis är fel. För det andra innebär 

systemet att man liksom klistrar mora- 
liska etiketter på alla varelser, perso- 
ner och folkslag. Orcher är onda, guld- 
drakar är goda, druider är neutrala. 
Följden blir lätt att spelarna tror att de 
har rätt att slå ihjäl alla med motsatt 
livsinställning. Orcher är ju per defini- 
tion "onda" och kan därför dödas när 
som helst, eller hur? Men det är natur- 
liqtvis inte rätt. 

Även om en varelse definitions- 
mässigt är ond såtillvida att den är 
genetiskt bestämd att vara självisk och 
grym, kan det knappast vara rätt att 
döda en individ som aldrig har gjort 
något ont. Vi straffar inte egoistiska 
människor bara för att vi vet att de är 
egoister. Det är först när deras egoism 
fått dem att göra något ont som lagen 
kan komma med vedergällning. 

Ett system med förvalda livsinställ- 
ningar är alltså bedrägligt. Om man är 
ond eller god kan bara bedömas utifrån 
vad man gör. Dungeons & Dragons 
system påminner på ett obehagligt sätt 
om hur nazisterna definierade judarna 
som "onda" och behandlade dem där- 
efter. 



"OM POLISEN 

STREJKAR FÅR 

MAN GÖRA VAD 

SOM HELST. " 

En annan risk i rollspel är att man 
handlar lite hur som helst därför att 
man befinner sig i en värld där det inte 
finns några poliser. Nybörjare ägnar 
sig ibland åt äventyr som går ut på att 
"slå ihjäl dom och ta deras pengar", så 
fort man möter någon. Sådana tenden- 
ser är i och för sig ganska lätta att 
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komma tillrätta med. Det är bara för SL 
att se till att det finns någon makt i 
spelets värld, som vakar över rättvi- 
san. 

Nu tycker jag inte att vi ska göra 
rollspelandet till en moralskola där vi 
grubblar över etikens högre frågor. Men 
som spelledare kan du skapa många 
intressanta situationer just genom att 
ställa spelarna inför moraliska val — 
och låta det de väljer få rimliga konse- 
kvenser. 

Ett enkelt moraliskt val är det där 
spelaren har att välja mellan den enkla 
lösningen (som är fel) och en lite krån- 
gligare (som är rätt). 

Exempel 1: Spelarens rollperson är 

storväxt, stark och en skicklig krigare, 
klädd i rustning och försedd med goda 
vapen. Han möter en främling som är 
liten till växten, inte bär rustning, och 
av allt att döma är en ren amatör på att 
slåss. Främlingen skriker något om 
"usla mördare!", drar sitt svärd och 
riktar ett hugg mot spelarrollen. Vad 
gör spelaren? 

Tekniskt sett är det främlingen som 
angripit — alltså kan rollpersonen döda 
honom i självförsvar. Men med tanke 
på skillnaderna mellan dem är det för- 
modligen inte alls nödvändigt att döda 
honom för att klara sig ur situationen. 
Om nu spelaren låter sig styras av låga 
våldsimpulser, kommer främlingens 
huvud att åka av direkt. Tänker han 
däremot lite längre försöker han nog 
att avväpna den andre i stället, och 
fråga honom varför han gick till an- 
grepp. 

Som SL bör du lägga märke till hur 
spelarna agerar i sådana här situatio- 
ner. Låt dem också ta konsekvenserna 
av sina handlingar. Kanske den lille 
främlingen var offer för ett missför- 
stånd? Kanske han var påverkad av 
magi och inte visste vad han gjorde. 
Genom att inte genast reagera med 
maximalt våld kan spelarna vinna för- 
delar. De får reda på vad som orsakade 
angreppet, kanske det leder till värde- 
fulla upplysningar, osv. 

Reagerar spelarna dumt bör de få 
äta upp det. Kanske den lille främling- 
en har en storebror som är fruktans- 
värtbra på att slåssl Eller också råkar 
man ut för obehagliga frågor om en för- 
svunnen person som hittats mördad, 
osv. Det bör inte vara självklart att om- 
givningen accepterar att rollpersoner- 
na slår ihjäl folk som de retar sig på 
eller känner sig hotade av. 

I hjältesagorna är det alltid lätt att 
välja. Skurkarna är uppfyllda av natts- 
vart ondska, hjältarna är renhjärtade 
och ädla. Ofta är det likadant i rollspel, 
och det är inget fel. Äventyren ska ju 
vara som sagor, inte något försök att 
fullständigt efterlikna verkligheten. Det 
bör alltså finnas både nattsvarta skur- 
kar och lysande hjältar i en rollspels- 
värld! Men kom ihåg att "hjälte" är 
inget man blir genom att hugga huvud- 
et av tusen fiender. Hjälte blir man om 
man gör något svårt och farligt för att 



hjälpa andra människor. 

Trots att rollspelens värld ofta är 
rätt svart-vit kan handlingen i en rolls- 
pelskampanj göras intressantare om 
man lägger in ett moraliskt problem 
ibland. Ett svårare moraliskt val inne- 
bär nästan alltid att man måste offra 
något för att göra rätt. 

Exempel 2: Rollpersonerna är på 
väg för att hämta belöningen för ett 
uppdrag de har utfört. Det är mycket 
pengar. De måste hinna fram till hu- 
vudstaden före ett visst datum, innan 
uppdragsgivaren reser därifrån. Kom- 
mer de för sent får de inga pengar. Men 
på vägen kommer de till ett område där 
det råder svår nöd, eftersom landet 
ständigt plundras av pirater. Ett nytt 
anfall väntas inom en vecka. Vad ska 
de göra? Om de stannar och hjälper 
befolkningen hinner de inte till huvud- 
staden i tid, och går alltså miste om 
sina pengar. Ännu en uppoffring för att 
göra det rätta. 

En tredje typ av moraliskt val är det 
där man ställs inför plikten att göra 
något som man helst skulle velat slip- 
pa. Det blir svårt i rollspel, om man 
tvingas göra "tråkiga" saker i stället för 
att jaga efter äventyr. 

Exempel 3: Rollpersonerna från 
exempel 2 bestämmer sig för att stanna 
och organisera motstånd mot pirater- 
na. De börjar träna bönderna på att 
slåss. När piraterna anfaller blir det en 
stor strid, och bönderna segrar — men 
inte utan svåra förluster. Landet är fritt 
från piraternas härjningar, men hälf- 
ten av bönderna har dödats. Vad ska 
deras änkor och barn leva av? Här 
ställs spelarna inför valet att ta ansvar 
för vad de har åstadkommit eller läm- 
na bönderna i sticket och ge sig ut på 
skattjakt eller vad de nu höll på med. 

I exempel 3 är det nog många 
spelare som skulle tycka att de gjort 
sitt genom att besegra piraterna. Men 
deras goda avsikter har inte enbart fått 
goda effekter. Frågan är om de är så 
pass mogna att de tar konsekvenserna 
av allt de åstadkommit. Deras morali- 
ska plikt är att försöka skaffa fram folk 
som kan fylla upp bristen på arbetsföra 
män — något som inte behöver vara 
svårt eftersom det antagligen finns gott 
om ogifta yngre bondsöner som gärna 

gifter sig med en änka som har egen 
gård. 

Men det är ändå en uppoffring att 
stanna på orten ganska länge för att 
hjälpa befolkningen. Kanske de själva 
behöver hjälpa till med jordbruksarbe- 
tet under en övergångsperiod. En 
enklare lösning vore att ge änkorna 
pengar, men det kan de ju inte leva av 
— de behöver mat, inte guld. 

Med de här exemplen ville jag visa 
på situationer där man inte kan lösa 
alla problem med en magisk formel 
eller ett snabbt svärdshugg. Sådant 
gör spelandet intressantare, och tving- 
ar spelarna att tänka — inte bara att 
handla instinktivt. 
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DET AR 

SPELLEDARENS 

MORAL SOM 

GÄLLER 

SL anger tonen i sin kampanj. Om SL 
håller sig med en värld där det lönar sig 
att gå fram som en ångvält, så kommer 
spelarna förmodligen att fatta det och 
lösa alla konflikter med våld. Och vice 
versa. Alla vi som spelar rollspel vet att 
det finns människor som är ytterst 
misstänksamma mot den här sortens 

spel. I USA finns det till och med en 
föräldraförening mot rollspel, och även 
i Sverige har det förekommit negativa 

tidningsartiklar. 

Den vanligaste kritiken går ut på att 
spelen är våldsamma och uppmuntrar 

till en "fascistisk" människosyn där det 
viktigaste är att vara stor och stark så 
att man kan klubba ned allt motstånd. 
Vi som spelar vet att det inte behöver 
vara så. Hur det blir beror just på vilka 
situationer SL ställer spelarna inför, 
och vilka lösningar som visar sig vara 
de effektivaste. 
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MAFFIAN OCH 

CHOCK 

Angående en undran i nr 1 7 över arti- 
keln om Maffian: Maffiaartikeln i nr 16 
skrevs ursprungligen som kampanjma- 
terial till artikeln "Chock utanför det 

Okända". Det framgår inte klart att de 
två artiklarna hör samman. Samtidigt 
kan man med god framgång använda 
artikeln till rollspel som Call of Cthulhu, 
TopSecret/SI, Skuggomas mästare el- 
ler något annat system som utspelar sig 
mellan 1930 och 1980. Den kan även 

tjäna som grund för liknande organisa- 
tioner i andra spel, och exempel på det- 
ta är "Firman" i Mutant, något tjuvgille i 
Drakar och Demoner, eller varför inte 
Stjärnornas Krig (fast i galaktisk skala). 
Artikeln är tänkt att tjäna som en inspi- 
rationsgrund oavsett vilket system man 
håller på med — den råkade bara pas- 
sa bäst under Chock-spalten i tidning- 
en. 

MVH, Thomas Höglund 

SPELANDET AV 

GRIPEBORGS 
HEMLIGHET 

Medverkande: Den allsmäktige SL — 
SL; Trolle — Trollkarl; Bultam — Kriga- 
re; Röven — Stråtrövare; och sist men 
inte minst Tjuvas — Animist-alv (han 
hade en svår uppväxt, den stackaren!), 
RÖVEN: Det är självklart att vi riskerar 
alla våra nackar på det här uppdra- 
get, det gäller ju i alla fall ett män- 
niskoliv! Dessutom ska vi ju rädda 
ett svärd, som antingen är helso- 
pigt, eller också är ondskan dit vi 
ska så stark att ingenting kan göra 
någon nytta. Strålande framtidsut- 
sikter i vilketfall som helst. Vem vill 
leva för evigt? 
T JGVAS: Ja, men nu är det nog bäst att 
vi lägger en tredje gradens HELA 
på foten din, du har ju i alla fall för- 
lorat nära två KP, och något ska jag 
väl ha alla mina PSY till. En sån tur 
att jag kan helandets konst annars 
hade du ju oundvikligen blivit blind 
— men det vet du säkert redan, det 
är ju den logiska följden av fladder- 
musbett. 
TROLUS: Stilla Edratungorfränder, ity 
här kommer skitstora problem! Aj, 
aj, aj, en tre meter djup grop som 
är tre meter tvärs över. Vad månde 
jag anse vara den bästa vägen över 
detta djävulsgap? 
SL: (Läsande äventyret) Det bästa sät- 
tet är att hoppa.. . 
BGLTARN:Tja, om han säger det så... 
TROLUS: HALL! Ack nej, detta är inte 
rätta sättet. Jag kastar alltid små 
stenar framför mig när jag går, och 
på det viset har jag upptäckt en 
osynlig vägg i mitten av hålet! Mitt 
pyrotekniska sinne säger mig att 
elden är tillräckligt het för att totalt 
omvandla approximativt 75 kg 
organ, ben, muskler och bindväv 
till ett relativt stort moln — huvud- 
sakligen bestående av väte och 
ozon — samt till en mycket liten 
svart klump med ej närmare spe- 
cificerat innehåll; på mellan 0,437 



och0,763 sekunder! (Till SL) Och 

dessutom talade jag retoriskt! 
BGLTARN: Ja, uschiamej, det gjorde 

han verkligen! 
TROLUS: Så undrar ni kanske hur man 

från mellan 3 och ca 4 ,3 meters håll 

o 

ska kunna släcka en SA het eld 
(utan magi)? Inga problem! Bul- 
tarn! Hämta betongen! 

BCILTARN: Ja herm, genast! 

TROLUS: Visserligen sprider det sig nog 
inte jämnt, men om vi räknar med 
en halvmeters tjocklek som ett 
genomsnitt, och om vi antar att 
korridoren är ca 2 meter bred... så 
behöver vi 3 kubikmeter eller ca 
4050 kg bruk. En baggis, det har 
jag med mig jämt. Vad har man 
annars hästar till? (Utom förstås för 
att de ska bära sin egen mat. Ett 
fascinerande djur, egentligen. Har 
man två hästar och ska vara ute i 
vildmarken i drygt två veckor, så 
måste en av hästarnasfulla lastka- 
pacitet utnyttjas för att bära enbart 
den havre hästarna behöver. Un- 
derligt, jag undrar hur man kom- 
mer attklara av att fösa boskapsh- 
jordar över de stora, torra prärier- 
na någon gång i framtiden? Säkert 
kommer de att ha enorma vagnar 
med sig enbart tillverkade för det- 
ta ändamål. Nå, åter till verklighe- 
ten.) Aaargghh! Vad är detta? En 
onaqui utan tvivel! Utan magiska 
vapen, utan jade, utan att ha fått 
läsa Horribulum Libro, kan vi an- 
nat än förtvivla? Det kanske hjäl- 
per om jag ger honom lite saffran? 

BGLTARN: Där dog den. Detvarjuinte 
lätt... ju! 

TJGVAS: Får jag låna din järnklubba, 
Bultarn? Jag måste naturligtvis 
krossa statyn som Trollis säger är 
full av ond magi. 

(20 sekunder senare) 

TROLUS: Sluta gråta och slå honom 
inte mer, Bultarn. Jag ska köpa en 
ny klubba åt dig. En med lakritss- 
mak... Att döma av skonumret är 
killen vi söker ca 273 cm lång. Vill 
någon slänga sina fina stövlar och 
av någon obskyr anledning sätta 
på sig ett pargamla dojormed järn- 
sula, och som hela tiden trillar av 
era fötter, inte minst frekvent om ni 
försöker gå i gyttja med dem, nå- 
got som under alla normala om- 
ständigheter vore totalt vrickat? 
Jaså inte? Så konstigt? ... Så trå- 
kigt att du inte kunde komma ur 
dina stövlar, Tjuvas. Inte visste jag 
att du hade sådana problem med 
det! Det har ju alltid gått bra förr. 
Hoppas att amputationen inte gjor- 
de ont? Sådan tur att vi gick med 
tre meters lucka mellan oss — som 
man alltid brukar göra i tunnlar — 
annars kunde vi ha åkt dit allihop... 
Jaha, här är alltså en kista som vi 
inte kan få upp. Jag har en jättebra 

idé! Varför tarviintehelt enkelt med 
oss kistan och går? Svärdet ligger 
säkert i den, och det var ju därför vi 
kom, inte sant? 

BGLTARN: Låter bra... 

TJUVAS:... 

RÖVEN: Visst, passar mig utmärkt! 

SL:NÄ! 

TROLUS: VA?!? Men varför... 



(5 minuters hopp) 

TROLUS: Hur ska vi alltså få upp ki- 
stan? Med förmodan kan ingen av 
oss läsa dvärgiska. 

RÖVEN: Jo, jag kan! 

SL: VA??? Du ljuger, din lilla best! Du 
ska upplösas med en puff! 

(1 chokladkaka, 1 påse chips och 1 fe- 
tare SL senare) 

RÖVEN: Vänta ett tag, det där ordet be- 
tyder hål eller grotta — "för" någon- 
ting. Det där betyder hård, eller 
sten, eller stenhård, och det sista 
ordet betyder vanligtvis skär, fuk- 
tig, avlång och slingrande! 

o 

TROLUS: Anä! Inte ens dvärgar skulle 
vilja ha sådana lås, och förresten 
växer dvärgar upp ur jorden, pre- 
cis som potatis, och håller inte på 
med sådant! 

RÖVEN: Nä, jag läste väl fel då. Det 
måste betyda något annat 

(Nu ber jag om ursäkt, men jag kan inte 
komma på någon vettig förklaring 
till hur rollpersonerna skulle kun- 
na komma på en så befängd idé — 
som att en dvärg har kommit på en 
så befängd idé — som att använda 
en död orm — som därtill först 
måste förstenas, och som dessu- 
tom hux flux blir levande igen när 
den har an vänts — till nyckel! Fram 
för magiska byggessågar som skär 
genom sten!!! Jag tycker OCKSÅ 
att det ska vara tankearbete för 
spelarna i ett äventyr, men tanke- 
nöttema ska vara logiska!) 

BULTARN: Uj, uj, uj, den var allt bra lu- 
rig den, värden... ju. 

TROLUS: Vid NisseGuls saliga teckna- 
rande! Den här var inte att leka 
med! En sån tur att du har en mä- 
stersmidd helrustning och 38 KP, 
Bultam! Det innebär att om den här 
saken bara gör ett medelbra slag, 
så kan åtminstone din bröstkorg 
klara sig från att bli totalt mos. Fast 
det är ju klart; du blir ju mos i alla 
fall, då han ju slår två gånger per 
stridsrond... Nåväl, jag har ju 18 i 
PSY, det högsta möjliga för en 
människa, och FV 15 i förtrollad 
sömn, vilket ger mig en chans att 
om två SR, när besten har hunnit 
slå 4 ggr, kasta en besvärjelse som 
har 25 % chans att söva monstret. 
Om någon hade kunnat hantera 
svärdet hade tagit exakt 3-6 SR att 
döda det. Oj, där rök Bultarn. Det 
är lätt att man dör om man inte har 
läst reglerna ordentligt och vet att 
det räcker med en OKA El på en 
dolk, sa kan den hux flux skada en 
viss sorts demon, medan en mä- 
stersmidd hillebard är verknings- 
lös... Seså, Tjuvas. (Jpp och hop- 
pa — på ett ben — och fixa fången 
här. Vada "känna sig svag och 
utmattad"! Nog har du väl 20 PSY 
till övers? Vad ska du annars med 
ditt FV 48 i hela till? Sätt igång bara! 

Du har 50% chans att lyckas! 
Jag har länge funderat på att skriva ett 
brev till er och berätta hur mycket jag 
uppskattar det arbete ni gör. Ty värr ver- 
kar det som om jag har lättare för brev 
som är spiritualiter salsa. Men för att 
göra ususfacti av den lilla begåvning jag 
har, så har jag nu gjort slag i saken så 
att man inte ska kunna säga forte por- 



tuit sed non legitur eo usus fuisse om 
mig. 

Dessutom blir jag mycket irriterad 
på klagomål som är plumpa och TRÅ- 
KIGA! Oavsett om ett klagomål är be- 
fogat eller ej, så ska det i alla fall ha ett 
visst läsvärde — i likhet med era artik- 
lar. Negativ kritik, särskilt från profanum 
vulgus, är ingenting att fästa något stör- 
re avseende vid, quod enim laicali rudi- 
tate turgescit non habet effectum nisi 
fortuito, sed opera sapientiaecerta lege 
vallantur et in finem debitum efficaciter 
di ri guntur. 

Gratia vobisetpax 

Anders Granberg, the Lord of Llght 

PS.Vivatlingualatina 

Den här kritiken var ju — annor- 
lunda! De flesta som hade något 
att anföra mot Gripeborg formu- 
lerade sig på ett rakare och mindre 
tvetydigt sätt än ovanstående. 
Bland annat ett långt brev med 
arga frågor om det ena efter det 
andra som Henrik besvarade. Jag 
lyfte dock ut både brev och svar 
då jag tycker att frågorna egentli- 
gen var irrelevanta. Jag tycker att 
här måste det vara uppenbart att 
Henrik var ute efter något annat ån 
de äventyr vi vanligen publicerar. 
Ett typiskt ner-i-grottan-åventyr, 
med andra ord. Det går att klara 
det genom att lösa gåtorna, och 
det kan gå att lösa det genom att 
slå sig fram Att en och annan de- 
talj inte förklarades är i samman- 
hanget av underordnat intresse. 
Genom det här äventyret vet vi nu 
lite mer om vad ni läsare vill ha i 
åventyrsvåg, och den kunskapen 
år viktig för alla. 

POLARSTATION 
Z ANROPAR 

"Big Billy Bob", Fredrik Jonsson och 
"Cool Killing Kalle" kan läsa detta brev 
lite extra noga eftersom vi har en del att 
säga er. 

Lille, lille Fredrik, vi får väl börja 
med dig. Nästa gång du skickar in en 
insändare till Brevspalten så kan du 
bespara oss dina förutfattade mening- 
ar. Du har tydligen på egen hand kokat 
ihop någon rappakalja om hur vi spelar 
rollspel när du inte har den blekaste 
aning om hur vi gör detta. De som bara 
vill spela i den historiska medeltiden 
behöver inte köpa monsterböckerna, 
men de som vill ha lite sagostämning 
måste väl få ha det, eller? Det ska vara 
väl beskrivna varelser och inte som i 

Äventyrsspels äventyr där man mest 
slaktar svartfolk och någon alv som 
passerar revy då och då. 

Just nu håller vi på med en värld till 
D&D som nu är 552 sidor lång, där vi 
även har beskrivit politik, flora, fauna, 
etc, etc, men även äventyrsplatser. Har 
du inte gjort någonting längre kan du 
bespara oss dina kommentarer. 

Till "Big Billy Bob": Du verkar inte 
ha insett att det är du som är en stropp. 
Först klagar du på att "En påpekande 
5-tonåring" tror att han vet så mycket, 
men vad vet du egentligen själv? "Hu- 
vudsaken är väl ändå att det är ballt att 
spela" skrev du. Tycker du verkligen att 
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det är sä ballt med två monsterböcker 
där 40,3% av varelserna är djur? I Hen- 
rik Strandbergs vildmarksartikel står det 
till och med att vilda djur blir enformiga 
i längden eftersom djur sällan har anled- 
ning att anfalla rollpersoner. Så varför 
så ofattbart många djur? Det hade varit 
bättre med en enda tabell som i SRR. 
Och det där med Läderlappen kan du 
gärna få behålla för dig själv. "Z" står 
nämligen INTEförZorro. 

Till "Cool Killing Kalle" så ska vi 
påpeka några viktiga detaljer. Först ska 
du ta dina grottor och stoppa upp dem i 
näsan, för det finns trots allt något som 
heter D&D Expert, där det finns ingåen- 
de beskri vningaröver vildmark, loch för 
sig så har du rätt i att man inte bara kan 
säga att G DD är värdelöst utan att ange 
varför. Här har du i alla fall några orsa- 
ker: 

Fältslagsreglerna: Det spelar ing- 
en roll vilken utrustning soldaterna har; 
man får inte använda odöda på slagfäl- 
tet; endast några få humanoi der är ang- 
ivna i truppvärdestabellen; och man 
måste ha 40 varelser av samma typ. 

Hacka sig igenom väggen: Vilken 
SLtror ni hartid med att sitta och slå alla 
de slagen under ett äventyr? 

Teknologi: När man har sedlar i en 
sagovärld är något fel. 

Yrkena: Det är onödigt att ha gyck- 
lare och kurtisan som två olika yrken, 
för så hemskt stor skillnad är det faktiskt 
inte. 

Magin: Hur kan LUFTSTRÅLE ha 
skol värde 4 när besvärjelser som ELD 
och FROST, vilka är dubbelt så bra, har 
skol värde 3? 

Underjorden: Det är ju inte särskilt 
kul att göra en grotta om den t ex inte 
får ha vackra former bara för att det är 
en strandgrotta. 

Politik: Det var för kort i Expert men 
för långt i Gigant. 

Detta var bara några exempel på 
att Gigant inte är superbt. Vi sänder våra 

varmaste komplimanger till "ET" som 
har insett det. 

Det var allt frånT.A.S. (fd Z) 

Ett par obegripligheter har strukits ur ert 
brev, då de inte var så formulerade att 
jag förs tod vad ni syftadepå. 

Fälts lags reglerna år tänkta a äuara 
ett abstrakt och relativt snabbanvänt 
verktyg under rolbpelandet, inte ett 
egetfigurslagssystem eller liknande. 

Glad rollspelare som fastnat i un- 
derjorden såger till sin spelledare: "Jag 
hackar mig igenom väggen med mitt 
svärd!" Reglerna är avsedda attvisahur 
opraktisktdet faktisktår att försöka sig 
på någotsådant Det tycks dock ha gått 
förbi vissa... 

Kineserna hade sedlar för MYCKET 
längesedan... VARFÖR skulle detvara 
fel? (Un der europeis k medeltid exis tera- 
de visserligen inte den moderna typen 
av sedlar, men det fanns växlar dragna 
på handelshus vilka hade en likartad 
funktion. AB) 

Jag tror vi skall ta och upplysa er 
om de egen tliga skillnaderna mellan en 
gycklare och en kurtisan: där gyckla- 
ren underhåller stora sällskap med 
komiska upptåg och akrobaäk, med 
mera, har kurtisanen en mycketselekt 
publik om kanske en enda person — 
ibland kan underhållningen till och 
med vara av en rent sexuell natur, men 
det kan vijugivetvls inteskriva i ettspel 
som vänder sig till ungdomar i nedre 
tonåren... (Om du skulle kalla en ja- 
pansk geisha för gycklare skulle hon 
förmodligen bli mycket förolämpad. 
AB) 



(Jnderjordskapitletberå ttarom h ur 
grottor fungerar i vår värld. Med ut- 
gångspunkt från de beskrivningarna 
kan du göra vad du vill — till och med 
strandgrottor med vackra former. 
(Strandgro tior kan vara myc ket vac kra. 
Om du någonsin besöker Israel rekom- 
menderar jagen utflykt UllRosh Haniq- 
ra vid libanesiska gränsen. AB) Skillna- 
den är att du vet vad du håller på med 
så att du kan undvika störande inkon- 
sekvenser. Detom något stör spelstäm- 
ningen! 

Ok, hur många sidor får de olika 
kapitlen ha? Kan vi få lite förhållning- 
sorderså att vi vet i fortsättningen så att 
dettaoerhörda inteskall inträffa på nytt 
(det är ju tydligen sidantalet och inte 
kvaäteten dethängerpå...). 

MUTANT I 
RYMDEN 

Mutant i rymden? Äventyrsspels under- 
gång! Mutant är som alla vet ett bra spel, 
men är det inte att gå lite väl långt? Vad 
skulle Nicholas fon Rijn säga om han 
mötte Luke Skywalker tillsammans 
med några ewoker? (Grymma tanke!) 
Då vore det betydligt bättre om ni gjor- 
de något som handlar om upptäckarål- 
dern. 

Det bästa spel som någonsin har 
publicerats är Ivanhoe, så det så. Och 
om du tycker annorlunda kan vi gå in i 
gränden och diskutera det lite närma- 
re... 

Tack för ordet 

Jullus XII 

Lukehörhemma I ett helt annat univer- 
sum. HardusettOperaäon Outland, Ull 
exempel? Det år snarare den miljön, el- 
ler något äknande det du hittar i de 
bådaAlien-filmernasomdu kommeraä 
möta i Ad astra. Ytterligare inspiration 
kandufåiBladeRunner(åuenomden 
utspelas på jorden). Där Stjärnornas 
Krig år närmast sagoaktigt heroisk, sk 
space opera, år det tänkt att Ad astra 

skall vara mer jordnära, om uttrycket 
tillåts. 

FÅNIGA 
KLUBBNAMN 

Kan ni inte ha en tävling om fånigaste 
klubbnamnet? Som Klubbspalten ser ut 
nu är det bara en tidsfråga innan "Sju 
snoriga snuttjullar" dyker upp! 
Olle Örnkloo 

INSÄNDARE 

Jag har med växande irritation sett hur 
Dungeons G Dragons har blivit något a v 
ett skällsord i Brevspalten. Insändare i 
stil med de Fredrik Jansson och "Cool 
Killing Kalle" presterat, uttrycker precis 
den typ av snobbism Fredrik Malmberg 
kritiserade i Sinkadus nr 8. De, och de- 
ras likar, tycks tro att en SL slaviskt ska 
följa allt som står i regelböckerna. D&D 
är ett spel som utmärks genom sin 
mängd av fantastiska monster (av vil- 
ka de flesta kan återfinnas i andra rolls- 
pel), skatterna och den enkla, actionin- 
riktade spelstilen. Men det är ju givetvis 
upp till SL att bestämma hur en kam- 
panj ska utvecklas. En oerfaren SL an- 
vänder helst ett lättsystem, och gör vis- 
sa misstag i stil med "hockWsIay*- 
äventyr. 

Om ni är gamla nog att komma 
ihåg kritiken DoD fick i början, ska ni 
veta att ni låter som en upprepning av 



dåtidens "snobbister". Jag har spelat i 
åtskilliga kampanjer där SL har använt 
mycket bra regler men kört urusla även- 
tyr, medan andra SLuppnått toppstäm- 
ning med enkla regler. Vad var Gripe- 

borgs hemlighet i Sinkadus nr 17, om 
inte ett typexempel på "fällor, skatter, 
monster-äventyr" i den stil Jonsson och 
Kalle tycks avsky? Låt folk spela vad de 
vill, och sköt ert VWre only in it for the 
fun! 

Så en kommentar till Magnus 
Olofssons insändare där han hackar på 
en kille som hittat sådant han tycker är 
orealistiskt i Mutant. Att "rollspel hand- 
lar inte om verkligheten och vad man 
kan och inte kan göra" vill jag inte hålla 
med om. Vore det så skulle man inte 
använda några regler. Om en värld är 
underkastad kända fysikaliska lagar, 
bör också reglerna ta hänsyn till detta. 
Det måste finnas en inre logik, eller i 
varje fall en förklaring till varför vissa 
företeelser är som de är, om inte spelet 
ska gå bärsärk. Tycker SL att laserpi- 
stoler är orealistiska — ok, bort med 
dem! Gillar han termonukleära troll- 
karlsstavar, så visst, ha med dem i kam- 
panjen, men ta då konsekvenserna. Låt 
var och en bli salig på sin tro, det har jag 
blivit! 

Peace, love and understanding 

Björn Hellqvlst 

Jovisst, D&D har det du säger att det har 
— märkäga monster, skatter, actionlad- 
dad spelstil mängder av äventyr — 
men varför år vi då så kritiska mot det? 
Jo, för att hela spelidén tycks bygga 
enbart på att man skall slå ihjäl alla de 
fantastiska monstren och omedelbart 
stjäla deras sagoäka skatter! 'Skillnaden 

mot Drakar och Demoner år aä du inte 
har detta inbyggt som en gmndläggan- 

de fö nitsättning i spelet Se även Åke 
Eldbergs artikelom moral i rollspel i det 
hår numret för en närmare diskussion 
om delproblemet 

NÅGRA 
ÅSIKTER 

Jag läste nyligen Sinkadus nr 16 och 
fann på brevsidan ett brev från Sven 
Andersson. Till viss del håller jag med 

honom. Det börjar bli alldeles för myck- 
et siffror, tabeller och regler. Den totala 
realismen kan inte uppnås i en simule- 
ring av verkligheten. Man ska dock inte 
överdriva (det där med restaurangen i 
slutet av universum var lite att ta i, tyck- 
er jag ). Jag står för uttalandet att regler 
och all text man använder i spelet ska 
vara en HJÄLP och att grunderna ska 

vara improvisation och fria utspel. Bort 
med artiklar som den om kanoner och 
den om prisjägare! Det sparartid och blir 
mycket mer levande om SL bestämmer 
hur prisjägaren reagerar och hur kano- 
nerna ska vara utformade under även- 
tyrets gång. 

Allmänt om Sinkadus kan sägas 
att det har börjat dyka upp mycket väl- 
konstruerade artiklar. De mest välskriv- 
na och användbara hittills är artiklarna 
om hur man skapar äventyr och miljöer. 
Dessa ger betydligt mer än ett sedvan- 
ligt äventyr. Själv tycker jag att det 
borde sparas in på äventyr och annat 
färdigt material, men det kanske är bra 
för nybörjare. Egenhändigt konstruera- 
de äventyr kan anpassas till kampan- 
jen, men det är ofta svårt att veta hur 
man ska göra. Därför: mer artiklar om 
HUR man gör. Mindre färdigt. 

Till sist. Brevspalten är bra men fyll 
den inte med diskussioner som tar tre 



spalter och inte ger något i slutänden 
(om gott och ont kan det väl vara sluts- 
nackatnu!). 

Trots allt blir en kampanj vad man 
gör den till. 

TheodorPaues 

EN HANDFULL 
SYNPUNKTER 

Hejsan, jag har en del frågor och syn- 
punkter. 

1. Demontungan fattas på Ereb 
Altor-kartan i Sinkadus nr 14, för den 

ska väl sitta öster om Grynnerbergen? I 
så fall tycker jag att ni ska rätta ti II den. 

2. Kommer ni att täcka alla namng- 
ivna områden på Ereb-kartan med era 
moduler? Om inte, vilka ska ni täcka? 
Det kan vara bra att veta så att det inte 
blir så att någon SL sitter med en be- 
skrivning i sin hand och en annan finns 
ute i affärerna. 

3. Var någonstans ska Furgia och 
Sombatze ligga? Eller har de utplånats 
undertidens gång? 

4. Kan man på något sätt få tag på 
den fullständiga versionen av Erebs äl- 
dre historia? 

5. Närdet gäller modulerna tycker 
jag att ni ska inrikta er på att beskriva 
miljön (somTrakorien ) och sedan ge ut 
häften med flera intriger till dessa om- 
råden. Ni skulle samtidigt fortsätta med 
de längre äventyrsmoduler som ni re- 
dan hargett ut (Svavelvinter.tex). 

6. På något sätt verkar alla DoD- 
ä ventyr i Sinkadus ha försvunnit. Sedan 
nr 4 har jag bara fun nit fyra stycken, och 
inget av dessa utspelar sig i Ereb. Ja- 
pan-äventyren utspelades visserligen 
på Altor, men det var på andra sidan 
klotet. Mutant däremot har fått ganska 
många. 

7. Ni borde göra fler regler om 
språk, liknande de i nr 1 5. Jag tror att 
fler än jag tycker att det är intressant 
Dessutom kanske ni kan ge ut några fler 
beskrivningar av människofolkslag i 
Ereb. 

8. Jag håller med S. N. Pagden i nr 
1 6 att ni inte borde beskriva alvema för 
mycket, för då förlorar de all sin mystik 
jämfört med andra raser. 

9. Erik Granström och Dag Stål- 
handske skriver mycket bra, liksom 
Anders Blixt. Särskilt bra varTrakorien, 
artikeln om drakar och Regelfundering- 
ar. Mer sådant. Brevspalten och Arkivet 
håller också toppklass. 

?-Mark 

1. Den kommer med på stora Ereb-kar- 
tan i boxen. 

2. En fullständig bild över vilka 
områden som kommer att lämnas obe- 
skrivna kan man hitta i Ereb Altor-bo- 
xen när den kommer ut Så fort det har 
blivit officiellt vilka områden det rör sig 
om kan ni räkna med en sak: vi kom- 
mer INTE att publicera äventyr eller be- 
skrivningar av de områdena någon- 
stans, så om någon har pysslat med, 
sågområdetsydöstomMirel och skick- 
ar in det tilloss för publicering, kommer 
vi att antingen flytta" beskrivningen 
någon annanstans (om den år bra) el- 
ler retumera materialet (om det år min- 
dre bra). Vi kommer inte ens att referera 
till devita fläckarna, utan det är helt och 
hållet varSLs egen sak. 

3. De ligger sy dostom Ereb. 

4. Ja, i Ereb A Itor-boxen. 

5. Intressanta synpunkter. Vad 
ty eker ni andra? 

6. lja,jagvetinteomjag kan hålla 
meddigdår. ViharhaflChock-äventyr 



Nr 18, April 1989 



33 



i nr 4, 7 och 1 0; Stjärnornas Krig-även- 
tyr i nr 13, 15 och. 1 7; Sagan om Ring- 
en-äventyr i nr 9 och 12;Mutant-åven- 
tyrinrö, 10, 14och 16;samtDrakaroch 
Demoner (inklusive Expert och Ivan- 
hoe) inr5, 6, 8, 11, 16och 17!Detger 
faktiskt svärdsvängarna 6stmot4mu- 
teradeJloch för sig kanskeviska räkna 
bort nr 1 7 från listan dåjag misstänker 
att du inte hade läst den tidningen in- 
nan du skickade diäbrev. Jag blev sjå b 
något överraskad närjag sammanställ- 
de de häruppgiflema eftersom ävenjag 
var av uppfattningen att vi inte hade 
haft så många Drakar-äventyr. 

7. Mer sådan t kommer framöver. 

8. Å andra sidan är det många s^^ 
lovordatvåra beskrivningar av alvei. \ 
för att de då kunnat rollspela dem båt- 
tre... 

9. De bockar och tackar. 

GUDDAGENS! 

Först och främst vill jag tacka för en 
superb speltidning, utan vilken min 
spelvärld skulle se helt annorlunda ut 
Sedan har jag ett par frågor: 

1. Finns det någon artikel om bå- 
tar i rollspel i någon modul? I så fall — 
vilken? Om inte, vore det en bra idé att 

sätta in någon sådan i Sinkadus eller 
dylikt. Den skulle kunna handla om hur 
mycket stryk olika fartyg tål, hur snab- 
ba de är, vad för vapen de har, etc. 

2. Finns Ringen-trilogin i någon 
annan översättning än prof. Ohlmarks? 

3. Vad ska man skriva utanpå ku- 
vertet till ettbrevtill Zonen för att det ska 
komma fram ordentligt? 

Slutligen säger jag till alla som kla- 
gar över att världen är för för svart/vit: 
dra något dammigt (som er teori) över 
er! Huvudsaken är attmanharkul! 

Högaktningsfullt 

P. Palmstlerna 

1. Nej, hittills har det inte publicerats 
någotombåtar. Vi har bland annat bör- 
jan på en artikel med namnet "Segelbå- 
ten Äventyret" liggande. Att den inte 
har bävit färdig beror på att vi saknar 
bilder och ritningar över en lagom stor 
segelbåt, som kan användas av ett 
åventy rargång. Här finns med andra 
ord utrymmeför artikelskrivande. 

2. Tja, det finns en översättning till 
tyska och en till holländska... Jaså, det 
var inte det du menade... Ohlmarks 
översättning är i och för sig alldeles 
utmärkt — problemet är att ingen på 
förlaget har bry tt sig om a tt kon trollera 
den motoriginalet sårskilt väl Det kan 

ju hända att sådant även drabbar en- 
klare u tgåvorsom framförallt säljs i kio- 
sker och liknande, men det ska defini- 
tivt inte vara så med dyra inbundna 
böcker som trycks om i upplaga efter 
upplaga. Man kunde ju ha tittat över 
texten någon gång under de år som tri- 
login har funnits på svenska. 

3. Du skriver Target Games AB, 
Sinkadus, Åsögatan 1 15, 1 1624Stock- 
holm. Du kan sedan klämma dit något 
passande som Klubbspalten, Brevsi- 
dan, Artikel, Regelfrågor, Prenumera- 
tionsåren de eller Täv ängsbidrag i lämp- 
ligt hörn på kuvertet 

PROCENTUELLT 



ganska förvånad över den konstanta 
felanvändningen av % (procent). Ett 
typexempel: "Rollpersonens grund- 
chans ökar med \5%. n Riktigt uttryckt 
borde det givetvis ha stått: "Rollperso- 
nens grundchans ökar med ^procen- 
tenheter." Skillnaden mellan procent 
och procentenheter är ju ganska stor, 
eller hur? 

Nu begär jag förstås inte att ni ska 
göra några omfattande ändringar i era 
regler, men ett påpekande i inledning- 
en vore på sin plats, tycker jag. Det här 
låter kanske lite petigt, men risken finns 
att de yngre roll spelarna lär sig fel och 
får problem när det är dags för procen- 
träkning i skolan. 

För övrigt tycker jag att Dag Stål- 
handskes artiklar är helt suveräna. Hans 
åsikter om "svart-vita n äventyr är 
mycket tänkvärda, och jag hoppas att 
vi får läsa mer om det här i Sinkadus. 
Henrik Strandbergs medeltidsartiklarär 
också de utmärkta, liksom äventyrss- 
pecialen i nr 1 6 (vilken SLklarar sig utan 
Snabbmetod för actionäventyr?). Det- 
ta är bara några bra exempel ur högen, 
men ibland vet man inte riktigt vad man 
ska tro. Jämför till exempel Glf Zinder- 
manns och Sven Anderssons tankar om 
magi i nr 1 5 respektive nr 1 6! 

Jag haren känsla av att jag kan fyl- 
la hela tidningen med kommentarer, 
men det får räcka så här. Till sist vill jag 
säga till de som retar sig på att det pu- 
bliceras beröm i Sinkadus: Vartenda ord 
av beröm är välförtjänt! 

Tack för ordet. 

Magnus Blom, tFH 

"Pbssenten, Helge! Man måste tån ka på 
possenten!" Eller hur detnuuar... 
Givetvis har du rätt om användandetav 
% och procentenhet Att vi genomgåen- 
de bedriver en sabotagekampanj gen- 
temot Sveriges förenade matematiklä- 
rare är ett utslag av ren och skär be- 
kvämlighet — det har alltid gått snab- 
bare och har varit enklare att bara an- 
vända det ena uttrycket. Det kan förvis- 
so vara en idé att antingen gå över till 
attanvända den korrekta termen när det 
rör sig om enheter; alternativt lägga in 
en brasklapp om det i regelhäftena i fort- 
sättningen. 

Ulf och Sven har oäka åsikt om 
magi, helt klart, men ingen au åsikter- 
na är ointressant! Genom att presente- 
raoäkasättatthanteradittsomdatthar 
du som läsare av tidningen en möjlig- 
hetaäanvända de idéer som passar dig 
bäst 

Jag tänker inte protestera mot din 
sista kommentar. 

ROLLSPELARE, 
FÖRENEN 



EDER! 



SETT 



Jag har just plöjt igenom hela min Sink- 
adus- samling, det vill säga nr 6- 16. Det 
ärbara att konstatera att tidningen hela 
tiden blir bättre, liksom de flesta av 
Äventyrsspels produkter. Ändå blir jag 



KAMRATER! Hur långt ska de höga her- 
rarna på redaktionen tillåtas gå? Först 
tog de ursprungsillustrationen till Mu- 
tants grundregler ifrån oss, och ersatte 
den med en okänslig och kall bild, som 
ej längre anspelade på miljö, atmosfär 
och äventyrligheter, utan istället lock- 
ade med möjlighet till våld, anarki och 
vapendyrkeril Sedan ryckte de ur våra 
hjärtan den stämningsfyllda bild som 
prytt Zonens första sidor sedan Sinka- 
dusens A5-format, för att istället plåga 
oss med en interiör från en miljö så full- 
ständigt främmande för Mutantvärlden 
som ett rymdskepp, och dessutom med 
en undertext på engelska. Intet ont, 
kamrater, om detta vackra, men ack så 



missbrukadespråk,menvifårsamtidigt 
minnas att det är det största hotet mot 
den svenska rollspelsidentiteten! 

Allt vi nu har kvar av den pionjärtid 
då Mutantvärlden formades är våra 
minnen, kära kamrater, minnena av 
roande kvällar i vimlet på Hindenburgs 
gator, sommarvandringar över Frihe- 
tens slätter med en svalkande bris, 
långa ritter genom Nordholmias rika 
skogsområden, där varje dag fylldes 
med äventyrligheter och sammanträf- 
fanden, och vandringar bland Norrlands 
berg — allt detta goda som numer er- 
satts av skottstrider i bunkrar, frossan- 
de i högteknologi och automatvapen, 
samt tjänstgöring i de hemligaste av elit- 
polisförband. 

Låt oss enas mot denna olyckliga 
och beklagliga utveckling, låt oss hålla 
ut! Tillsammans ska vi alla protestera 
mot det som sker, och vara ett gott för- 
edöme för ungdomen som aldrig fötts 
med en annan bild a v Mutant än en fort- 
sättning på barndomens lek med knat- 
trande plastgevär och knallpulverpi sto- 
ler. Spela som ni lärt, att Mutants värld 
är till för att spelas i, och att varje individ 
är en personlighet, och att inte använ- 
da dem till delar av en krigslek! 

Enade, och med Mutantlådans för- 
sta illustration tillsammans med vår 
ursprungliga Zonen-bild och Peter 
Jonssonsoförlikneliga äventyrsillustra- 
tioner från Mutants guldålder som led- 
stjärnor, kämpa mot det nya onda, för 
det gamla, goda. Knyt ej längre handen 
i byxfickan, kamrater, gör era röster 
hörda! 

Leve Mutant! 

Kenneth TPG Johansson 

FRÅGOR SOM 
FÅR SVAR 

Här kommer ett par frågor från en med- 
lem i Phantasie roll spelsklubb. 

1 . 1 nr 1 3 fanns på Drakdödarspal- 
ten ett Mutantpoem. Det var kanske inte 
det bästa av sin sort, men ändå mycket 
underhållande. Min fråga är om ni skall 
fortsätta med liknande poem eller rent 
av visor. (Du gamla du fria, du Även- 
tyrsspel...) 

2. Enligt minSLiGDDärjagtvung- 
en att bli hjälte om jag får ett eller flera 
hjältepoäng efter ett väl utfört uppdrag. 
Är det rätt att man måste bli hjältedå? 

3. Kommer det något mer till Por- 
trättgalleriet? 

4. De senaste numren av Sinkadus 
har innehållit en ström a v olika nya klas- 
ser till Mutant och Mutant 2. Jag hop- 
pas att ni inte tar illa upp, men det gör 
inget om ni slutar med dem... 

5. Kommer ni att publicera mer ar- 
tiklar som En avhoppares bekännelse? 
Den var upplysande och bra. 

6. Nu har jag snart väntat mig både 
argsint och sur! Ni lovade förut. Ni lo- 
vade sedan. Ni lovade nu också. Nu 
undrar jag bara: NÄR KOMMER PAR- 
TISAN??? 

7. 1 äventyret Kampen om Cardo- 

lan serinledningen konstig ut. Blackout 
eller sinnesanfall, Äventyrsspel? 
Hälsningar, Karl Grandin 

1. Inte detbästa av sin sortPDetärju DET 
ENDA av sin sorti Då måste det ju vara 
bäst Nej, det finns inga flerjustnu, men 
det har skrivits en hel del sk "(liksång- 
er" (gamla melodier med ny text) med 
både fantasy- och SF-teman. Kanske 
det kan vara på sin plats att presen tera 
en och annan sådan för er sångkunni- 
ga därute. 



2. Nej, du måste inte bli hjälte om 
du in te sjä Iv vilt Fast det beror ju på — 
om du hade ihjäl den där otäcka dra- 
ken/jätten/ muterade kålroten strax 
utanför stadsmuren med hela stadens 
befolkning som vittnen, kan det ju bli 
svårtatt undvika en viss uppmärksam- 
het 

3. Ja, titta på annan plats i det här 
numret 

4. Vada sluta? Och vi som tänkte 
presentera BOG (Biodynamiskt Odlad 
Grönsak) i nästa nummer! 

5. Givetvis. Så fört någon har något 
att avslöja. Alternativt svarvar ihop en 
bra artikel i något ämne. Observera att 
det går utmärkt att skriva saker på an- 
norlunda sätt Man måste inte hålla sig 
till för evigt fastlagda mallar, och En 
avhoppares bekännebe år just en så- 
dan artikel. Hur skulle idéerna i den ha 
kunnat presenteras på annat sätt? 
Egen tligen. Tag lärdom och låter inspi- 
reras! 

6. Enligt en vild tanke i någons 
huvud någon gång i höstas skulle vi 
publicera Partisan som en specialbila- 
ga till tidningen. DetfÖllpåattspeletinte 
vari tillråckligtpresen tabelform då. Det 
år fortfarande en tanke som ännu inte 
har getts upp. Mer finns inteattsägajust 
nu. Vi får se. 

7. Jag trorjag har svarat på dethär 
firr. Pågrundav en layoutieknisk finess 

från ateljéns sida har det faktum att det 
rörsigom summa fyra spalter något lätt 
maskerats. Jag tippar på tillfällig black- 
ou tpga överkonsumtion av Coca Cola. 

SVENSKA 
KONFLIKTSPEL 

Slaget om Blodsgläntan var toppen! Bra 
gjort, Henrik Strandberg! Ha gärna med 
fler konfl iktspel, men helst med lite mer 
avancerade regler. Jag skulle vilja frå- 
ga om det finns konfliktspel på svenska 

ute i handeln, annars tror jag att det skul- 
le vara något för er att satsa på. 
Magnus Johansson 

Tack för de orden. Jag skulle fakäskt 
vilja påpeka att det varjagsomföresbg 
att vi skulle ha med ett konfliktspel i 
Sinkadus. Barasåattnivetdet.. 

Konfliktspel på svenska år annars 
precis vad vi skulle vilja göra som ett 
komplement till rollspelen. Tyvärr råder 
en viss tvekan inför möjligheten att 
kunna sälja tillräckligt många förattvi 
skall våga oss på det ån. Slaget om 
Blodsgläntan är därmed också en 
marknadsundersökning, omän en äten 
sådan. 

Det som hittills har getts ut på sven- 
ska är, vad jag vet annars bara våra 
egna Lutzen och Napoleon (klassen 
mycket lätta) . Till ett antal av deengel- 
s ka spel som säljs på Tradition följer det 
med svenska översättningar av regler- 
na. Vilka dessa är kan du få reda på om 
du hör av dig till någon av de butiker- 
na. 
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Följande märkliga dokument återfanns bland resterna efter en fest som spelföreningen Galabargian höll för inte så länge sedan. 




§1 

§1.1 



§1-2 



§1.3 
§1.4 



1.5 



1.6 



§2 

§2.1 



§2.2 
§2.3 



§2.4 



§2.5 
§2.6 



§2.7 



2.8 



§2.9 



§2.10 



DELTAGARE 

Spelledare är envar som av Ga- 
labargians Mästare eller den- 
nes ställföreträdare därtill ut- 
setts. 

Spelledare utnämnes för sin 
oförvitlighet och bevisade 
kompetens i regeltolkning. 

Spelledare har därför aldrig fel. 
Spelledare har även tolknings- 
företräde vid regeltvister. 
Envar som besöker Galabar- 
ians Fest och som ej utsetts till 
pelledare i enlighet med §1.1 
benämnes Spelare under Fest- 
en. 

De individer som av dumhet 
eller annan brist ej närvarar vid 
Galabargians Fest benämnes 
under Festen ISP (Icke-Spelar 
Personer). 

Spelare som lämnar Festen i 
avsikt att senare under samma 
Fest återkomma, och därmed 
åter uppfyller villkoren för § 1 .4, 
skall anses uppfylla dessa vill- 
kor även undersin tillfälliga från- 
varo, vilket därmed har prece- 
dens över §1.5. 

FESTEN 

Festen skall vara rolig och leda 
till ömsesidigt nöje för Spelle- 
dare och Spelare. 
Spelledare ansvarar för all pla- 
nerad underhållning. 
Skulle tveksamhet uppstå om 
Spelledares planering eller gil- 
tigheten hos §1.2, blir detta 
genast föremål för regeltolk- 
ning i enlighet med §1. 
Spelare ansvarar för att med 
glatt humör deltaga i samtliga 
spel och lekar när så påbjuds, 
samt att i enlighet med §2.1 ha 
roligt åt dessa. 
Spelare behöver ej deltaga i 

tråkiga spel. 

Spel räknas som underhållning, 
varför planerade spel i enlighet 
med §2.2 är att betrakta som 
för Spelare god underhållning, 
med de skyldigheter som det 

därav medför i enlighet med 
§2.4, emedan §2.5 ej är appli- 
cerbart i ovannämnda enskild- 
heter i konsekvens med §2.3. 
Skulle Spelare vilja anföra något 
emot §2.6, eller anföra tvivel 
om giltigheten i § 1 .3, skall detta 
genast avgöras i enlighet med 
proceduren såsom den föresta- 
vas i §2.3. 

Skulle Spelare ägna alltför 
mycken tid åt diskussion om 
ämnen vilkas art bryter mot 
stämningen i Festen, eller å 
annat vis framhärdar i verk- 
samhet vilken ej är förenlig med 
§2.1 såsom Festen planerats 
av Spelledare i enlighet med 
1.2, skall Spelledare anmoda 
pelare att upphöra därmed i 
enlighet med §2.4. 
Skulle Spelare vilja få diskus- 
sioner, vilka Spelledare avbru- 
tit i enlighet med §2.8, avgjorda 
inom ramen för Festen och i 
enlighet med §2.4, skall detta 
ske under Spelledares överin- 
seende med ett tärningsslag 
(1T6) å tabell §2.10. 
Se bilaga. 



§2.11 



§2.12 
§2.13 



§2.14 



§2.15 



§2.16 



§2.17 



§2.18 



§2.19 



§3 

§3.1 



§3.2 



§3.3 



§3.4 



§3.5 




Spelare må i enlighet med §2.1 
alltid söka vara trevliga och 
spirituella samt uppskatta god 
humor och trevligt umgänge. 
Spelledare är i alla lägen trevli- 

|a och spirituella. 

alongsberusade Spelare an- 
ses ej strida mot §2.12, förut- 
satt att detta ej inkräktar å §2.1. 
Skulle tveksamhet uppstå hu- 
ruvida Spelare kan anses upp- 
fylla dessa villkor avgöres detta 
av Spelledare i enlighet med 
§1.2. 

Skulle Spelare bedömas ej 
uppfylla §2.13, skall denne 
anmodas bättra sig så att den- 
nes uppförande ej inkräktar å 
§2.1. Skulle Spelare ej bättra 
sig, skall denne anmodas över- 
gå till ISP och förpassas till en 
lokalitet där denne ej uppfyller 
§1.4 utan att kunna åberopa 
§1.6 intill dess att denne först 
kunnat uppfylla §2.13. 
Skulle Spelare begripa innehål- 
let i §2.14, må detta anföras 
som skäl nog för att upphäva 
§2.14. 

Spelledare må i alla lägen beiv- 
ra doping bland spelarna. Spel- 
ledare äger rätt att i detta syfte 
avkräva prov på spelarnas 
medhavda drycker för att kon- 
statera huruvida denna inne- 
håller förbjudna substanser. 
Salongsberusad Spelledare 
besitter tillräckliga fattningsgå- 
vor för att detta ej skall gå ut 
över dennes arbete, i synnerhet 
då §2.16, eller på något sätt 

inverka å §2.12. 
Skulle tveksamhet uppstå hu- 
ruvida Spelledare gått över 
gränsen för vad som kan anses 
rimligen falla inom §2.17, skall 
denne genast rannsaka sig själv 
i fullt överensstämmande med 

1.2. 

•kulle Spelare anföra tvivel om 
huruvida en Spelledare över- 
huvudtaget kan anses vara för- 
mögen att avgöra huruvida 
denne i enlighet med §2.17 är 
kapabel att avgöra utifall denne 
uppfyller villkoren för §2.12, 
skall detta bedömas som en 
tolkningsfråga och avgöras i en- 
lighet med §1.3. 

EFTERSPEL 

Med efterspel avses den period 
från dess att spel och annan 
underhållning avslutas tills att 
lokalen återställts i samma 
skick som innan Festen påbör- 
jades. 
Idpunkten då efterspel inleds 
beslutas med kvalificerad ma- 
joritet av Spelledarna. 
Med kvalificerad majoritet av- 
ses ett besl ut som överensstäm- 
mer med Galabargians Mästa- 
res vilja, eller i dennes frånvaro 
dennes ställföreträdares vilja. 
Spelledare må i enlighet med 
§1.2 föregå med gott exempel 
och anvisa var Spelarna kan 
vara behjälpliga i städning och 
dylikt under efterspelet. 
Spelare må med gott humör 
och god iver vara Spelledare 
behjälpliga med städning un- 
der efterspelet. 



§3.6 




§3.9 



§3.10 



Spelare som ej anföra särskilda 
skäl, vilka gocikänns av Spelle- 
dare skall anvisas uppgift att 
fullgöra sina åtaganden enligt 
§3.5 med ett tämingsslag ( 1 To) 
a tabell §3.7. 
Se bilaga. 

Under efterspel anses Festen 
fortfarande pågå varför de som 
närvarar fortfarande anses vara 
" pelare såsom fastlagts i §1.4 
förutsatt att de ej är Spelledare 
i enlighet med §1.1, varför alla 
regler för Festen ännu gäller. 
Festen anses avslutad när ef- 
terspelet är slut i enlighet med 
§3.1. Skulle tveksamnet upp- 
stå om huruvida villkoren för 
§3.1 är uppfyllda avgöres detta 
av samtliga Spelledare med 
kvalificerad majoritet i enlighet 
med §3.3. 

När Festen avslutats återgår 
samtliga Spelare till ISP intill 
dess att Galabargian åter lyck- 
liggör alla medlemmar med en 
ny Fest eller motsvarande nöje. 



TABELLER 

§2.10 ARGUMEN' 

TATIONSTA 

BELL 



Resultat 







AE 


1 


AD 


2 


AD 


3 





4 





5 


DD 


6 


DD 


7 


DE 



AE 



AD 



DD 



DE 



Spelare A lyckas med sin 
suveräna debatteknik 
övertyga alla om sina 
idéers giltighet. 
Spelare A vinner lugnt de- 
batten 
Oavgjort. Dum debatt i 

alla fall. 

Spelare D har de bästa 

argumenten. 

Spelare D lyckas enkelt 

bevisa hur dumma och 

larviga motståndarna är. 



Spelledare kan, om denne sa önsk- 
ar, modifiera tärningsslaget med 
upp till +/- 5. 

§3.7 UPPGIFTS- 



l 

2 
3 
4 
5 
6 
7 



TABELL 

disk 

disk 

städning 

städning 

städning 

städning 

både städning och 

disk 



Nr 18, April 1989 
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ALLMÄNT 

INTRESSERAD AV PBM? 

Är du intresserad av Play By Mail? 
Kontakta Peter Olsson, Tvärgatan 3, 
274 00 Skurup, 0411-421 52. 

RUBBIT SURPRISE 

önskar brevväxla med andra klubbar 
samt söker hemmagjorda äventyr till 
EDD, GDD, CH och MT2. c/o Rickard 
Strandberg, Vammelsvägen 10, 654 
81 Karlstad. 

UNITED ROLEPLAYERS 

vill byta äventyr, regler, med mera, 
till IDD, SKR, MT2 och SDD. Håkan 
Johansson, Källvägen 2, 740 50 
Alunda. 

ROBERT JONSSON 

söker hemmagjorda äventyr till EDD 
och SDD. Fiskgjusegatan 8, 552 69 
Jönköping, 036-18 58 37. 

ANCIENT ORDER OF DRUIDS 

söker medlemmar och önskar brev- 
växla med andra spelklubbar. Klubb- 
tidning. Vi spelar MT2, GDD, SDD, 
CH, TOON, Paranoia, Atari och PC. 
Medlemmar över hela Morden väl- 
komna. T.A.O.O.D., Rotevägen 1, 
735 00 Surahammar, eller ring Erik 
0220-334 89. 

JONAS JOHANSSON 

söker klubbtidningar, hemmagjorda 
äventyr (till SRR), fräna platser, mm. 
Linnégatan 11, 521 31 Falköping. 

RS-KLUBBEN IRA 

söker kontakt med andra seriösa 
klubbar för brevväxling, byte av idéer 
och äventyr, mm. Vi spelar alla sven- 
ska rollspel, Warhammer, T2000, 
CoC, RQ, Megatraveller och TOON, 
m fl. c/o Nohrstedt, Allégatan 37 B, 
780 50 Vansbro. 

THE BULLSHITS RP-SOCIETY 

önskar komma i kontakt med andra 
klubbar och enskilda i hela landet för 
utbyte av erfarenheter och kunskap. 
Vi spelar mestadels DoD på hög nivå. 
Oseriösa spelare och personer under 
15 år ombedes förbise denna an- 
nons. Theodor Paues, Kometvägen 
21 111, 183 33 Täby. 

THE BLUE MÅNES 

söker brevkontakt med andra rolls- 
pelsklubbar. Vi vill byta äventyr, 
kartor, magiregler, etc, till EDD, GDD, 
Skuggornas mästare och i viss mån 
till MT. c/o Petter Tollbäck, Allmoge- 
gatan 76, 583 30 Linköping. 

RF GANDALF 

söker kontakt med andra föreningar 
för byte av äventyr, mm. Alla sven- 
ska spel, T2000, 2300AD, D&D, 
AD&D, RQ, MERP, JB, SL, ASL, CoC, 
Pendragon och Skuggornas mästare, 
c/o Jan Lundgren, Svanvägen 34 B, 
891 40 Örnsköldsvik, 0660-816 68. 

THE SLAVES OF DICE 

söker brevväxling och utbyte av 
äventyr, mm, med andra klubbar. Vi 
spelar GDD, MT2, CH, SRR/MERP, 



CoC, WFRP, Paranoia, RQ, En Gar- 
de, SKR, samt brädspel som Diplo- 
macy och Civilization. Andreas Gu- 
stavsson, Varpvägen 33, 752 57 
Uppsala eller Mikael Huss, Källar- 
bäcksvägen 13, 752 57 Uppsala. 

ELENDILS STJÄRNA 

söker rollspelsklubbar att brevväxla 
med, maxålder 14 år. Vi spelar SRR 
och TOON. Tobias Ankner, Rådavä- 
gen 23, 435 43 Mölnlycke. 

BOHUSLÄN 

RSK FALKBLICKEN I UDDE- 
VALLA 

vill meddela att den finns till och 
gärna tar in nya medlemmar. Lokal 
på Kungsgatan, möte varje vecka, 
spelbibliotek, mm. Spelar allt och har 
SL till allt svenskt, Par, CoC, D&D, 
TMNT, GB, MFRPG, WFRP, SM, JB, 
mm. Ring Rasmus eller Mandus 0522- 
717 26 eller Johan 0522-223 61. 

DALARNA 

EDD-SPELARE 

i 14-16 årsåldern sökes i Falun-Bor- 
längeområdet (helst Ornäs-Aspebo- 
da). Daniel Helsing, PL 8213, Aspe- 
boda, 791 93 Falun. 

GOTLAND 

FYRA KILLAR I VISBY 

söker medspelare i åldern 10-14 år. 
Vi spelar SDD, GDD, MT2, SRR och 
CH, men lär oss gärna fler. Jonas 
Strandberg 0498-109 97 eller Per 
Jalmelid, Gullviksvägen 13, 621 50 
Visby, 0498-148 24. 

GÖTEBORG 

GOURMELS APOSTLAR 

söker spelare och SL, ålder 14+. 
Spelar GDD, CH, SRR och En garde, 
bland annat. Kungälv (Ytterby). 
Konvaljgatan 7, Björkås 2. Ring Björn 
0303-923 90. 

NORRBOTTEN 

PATRIC HAMSCH 

söker medspelare i Luleåområdet i 
åldern 13-14 år. Jag spelar MT2, 
EDD och eventuellt TMNT (nyköpt), 
och lär mig gärna andra spel. Assi- 
stentvägen 150, 951 64 Luleå, 988 
49. 



SKÅNE 



ROLLSPELSKLUBB SOKES I 

VELLINGE 

Även brevvänner i åldern 13-15 år. 
Jag spelar EDD, SDD och IDD, men 
lär mig gärna andra. Martin Kretz, Si- 
densvansgatan 8, 235 38 Vellinge, 
040-42 23 77. 

COMBAT CREW 

söker främst GM och spelare till 
W40K, i och utanför Lund, men även 
SL och spelare till bl a GDD, IDD, 



MT2 och SRR/MERP. c/o Marcus 
Linnér, Holländarehusvägen 33, 237 
00 Bjärred. 

SPELKLUBBEN IN FIGHT 

söker spelare till alla svenska rolls- 
pel. Vi tar gärna emot spelare med 
amerikanska rollspel. In Fight, Östra 
gränd D 2, 295 00 Bromölla. 

GRUPPEN FÖR MENINGSLÖS 

ACTION 

spelar alla rollspel, svenska och 
engelska, strategispel och hemmag- 
jort. Wille 0413-252 77 i Höör. 

SMÅLAND 



C'C 



•. c 



spelar och söker äventyr och annat 
till RQ, TOON, Drakborgen II, Car 
Wars, Combat Cars, Talisman, Mag- 
num, Schack, Fia med knuff, mm, 
samt alla svenska spel utom SKR. c/ 
o Tobias Andersson, Furugatan 29 
333 00 Smålandsstenar. 0371-309 
34. 

TINTORETTO 

Jag söker medspelare till DoD och 
MT2, minimiålder 9 år. Tobias Jans- 
son, Gasverksgatan 4 1 , 593 00 Väst- 
ervik, 0490-198 37. 

SALT OCH PEPPAR 

spelar Gamma World, Ring World, 
RQ, AD&D, MERP, RM, T2000 och 
CoC. Miniålder 16 år. Jens Söder- 
lund, Homsvägen 1 1 B, 593 51 Väst- 
ervik. 

KNÄCKEBRÖD OCH MARME- 
LAD 

Vi spelar AD& D, D& D, T2000, MERP, 
RM, RQ, JB, SW, Gamma World, 
Boot Hill, CoC, Ring World, Chili, 
Panzer Leader, Ambush, Third Reich, 
mm. Ingemar Lundgren, Ortomta- 
slingan 4, 593 00 Västervik, 105 60. 

STEFAN SVALANDER 

söker medlemsskap i seriös spelgrupp 
från 13+ i Växjö. Jag har spelat GDD, 
SDD, MT2 och CH. Grönsångarevä- 
gen 4, 352 42 Växjö, 0470-1 17 58. 

STOCKHOLM 

THE BLUE DRAGON'S FIRE 

söker medlemmar i Stockholms- 
området, helst på Östermalm. Vi 
spelar GDD, SDD, MT, Står Wars och 
eventuellt SRR. Miniålder 13 år. Ring 
Marcus Åqvist 08-660 18 06. 

KLUBB SÖKES 

Jag söker medlemsskap i någon klubb 
i Stockholmstrakten. Jag spelar GDD. 
Robert Bäckström, Saltvägen 12, IV 
tr, 123 56 Farsta, 08-94 07 02. 

TJEJER SÖKESI 

Seriös rollspelsförening med ca 70 
medlemmar i södra Stockholm söker 
tjejer från 15 år och uppåt. Gratis 
medlemsskap för tjejer. Vi spelar allt 
svenskt, Rolemaster, AD&D, T2000, 
Warhammer, mm. Klubbtidning och 
regelbundna spelmöten. Yxan, c/o 
Bergholm, Karin Boyes gata 59, 126 



66 Hägersten, 08-97 26 22. 

DR WATSONS STRATEGI 

söker lirare i Stockholmsområdet. Alla 
svenska spel, MERP, RQ, D&D, 
TMNT, Tank Leader, Red October, 
Top Secret och Combat Cars. Jesper 
Stenwall, Stensövägen 1 5, IV, 138 00 
Älta eller Olle Nilsson, Nyvägen 37, 
138 00 Älta. 

ERIK, 1 4 ÅR 

söker medspelare i 13-15 årsåldern i 
Hässelbytrakten till GDD, SRR och 
SRR. Även intresserad av andra sven- 
ska rollspel. Erik Bogentoft, Ridders- 
viksvägen 166, 162 40 Vällingby. 

VÄRMLAND 

RFSU SPELAR OCH TRIVS 

och söker kontakt med andra rollspe- 
lare i åldrarna kring 15-16 år (även 
korthåriga). Vi spelar Chaos Marau- 
ders, WH40K, TOON, RM, Blood 
Bowl, Axis & Allies, Djurlotto och alla 
svenska rollspel utom CH. Patrik 
Hamberg, Bragegatan 8, 693 34 
Degerfors, 0586-445 66. 

VÄSTERGÖT- 
LAND 

JONAS SÖDERHOLM 

En SL som söker spelkompisar i 
åldern 10-13 år. Spelar MT2 och DoD, 
samt gör egna spel. Fjällkroken 1, 
502 61 Borås, 033-10 54 94. 

VÄSTMANLAND 

LOST BOYS 

Sova hela dagen, spela hela natten, 
aldrig bli vuxen, aldrig dö. Tveka inte 
— bli en av oss! Alla spel med chips, 
cola och pizza på spelbordet. Mathias 
Ståhle 0224-153 21 (Sala). 

WIZARDS OF EVIL 

söker medlemmar i Lindesberg 
(minimiålder 14 år), samt utbyte av 
idéer och funderingar om magi, örter 
och vapen till EDD/GDD. Vi är också 
intresserade av att byta äventyr. 
Robert Hagman, Alkilsplan 11, 711 
34 Lindesberg. 

VÄSTRA AROS RSK 

söker spelare och SL i Västerås- 
området. Vi spelar SRR, EDD, SDD, 
MT2, RM, CH, T2000, SW och Para- 
noia, men provar gärna andra rolls- 
pel. Nybörjare och andra är välkom- 
na till en liten men trevlig klubb. 
Endast seriösa spelare. Krister Lars- 
son, Stålverksgatan 128, 724 73 
Västerås, 021-35 92 59. 

ÖSTERGÖTLAND 

MÖRKMÅRDENS BARN 

söker syskon. Spelar MT2, GDD, 
SDD, SRR, SKR, T2000, RQ, TMNT, 
Paranoia, MegaT, En garde!, Skug- 
gomas mästare och Recon. Johan 
"Equinoxe" Dahlstedt, Björkelunds- 
vägen 1 C, 591 60 Motala, 0141-519 
96. 
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Stort sortiment av: 
rollspel, konfliktspel, tabletop, tärningar, 
dataspel, tillbehör, sydsvenggs största 
sortiment av 15 mm tennfigurer. 

Hamngatan 4 • 21 1 22 Malmö • 040 - 23 03 80 
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SPEL & HOBBY 



VI HAR ALLT: 

ROLLSPEL 
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JOKERN SPEL & HOBBY 
HOSPITALSGATAN 7. 602 27 NORRKÖPING 
MÅND-FRED 10.00— 18.00 LORD 10.00— 13.0( 



STOCKHOLM 



SF-Bokhandeln 

Specialist på Science Fiction, 
Fantasy & Skräck 

500 titlar på svenska 
1500 på engelska 

Stor antikvarisk avdelning 

Öppet: 
Måndag - Fredag 15.0C - 19.00 
Lördag 11.00 - 15.00 

POSTORDER! Skriv efter katalog! 

SF-Bokhandeln, Atlasgatan 8 f 
113 20 Stockholm (08/30 28 o2 ) 
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Allt i spel och tennfigurer. 

Bra priser. 

Effektiv postorderhantering: 
alltid leverans eller besked inom 
24 timmar. 

Tel: 060/17 55 22 Öppet: 

Storgatan 31 Vardagar 12QQ-172Q 

852 30 Sundsvall Lördagar 10QQ-14GQ 



UPPSALA 



Allt till Drakar & Demoner, 
Mutant och Chock. 

Äventyr, tärningar, figurer, etc. 

o 

Vi har även en del engelska spel. 
T. ex. D&D, AD&D, MERP etc. 

Bästis $»0> 



Vaksalagatan 9 
tel 1 426 20 



St. Persgatan 16 
tel 14 34 25 
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HOBBYSPEL 

STORT SORTIMENT - LÅGA PRISER 
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Fantasyspel 
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Litteratur 
Tidskrifter 
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Science-fictionspel 
Speltillbehör m.m 



Butik och postorder. Du får våra aktuella pris 
listor mot 4:40 kr i frimärken. 



Box 2003 Skolgatan 7 750 02 UPPSALA 

018-11 1590 




VASTERAS 



Vi har fullt sortiment av svenska spel. 

Det mesta av det bästa till D&D och 
AD&D och övriga amerikanska roll- 
spel. 

Vi har även konfliktspel från bl a 
Avalon Hill, Victory Games och GDW 



♦ 



Figurer, tärningar, m. m. 




lunds 



LEKSAKER och HOBBY 

Stora torget 2, 722.15 Västerås 

Tel. 021 • 13 1481. 13 1491 
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En språklektion au Mikael Rydfalk 

För att få veta vad du finner i verktygslådan, i handskfacket eller under motorhuven på din splitternya GZ-99; slå lämpliga 
T6:or och T8:or. 



HUR DET FUNGERAR 

Ta ett adjektiv, en förstavelse och en ändelse: 

"Inte undra på att skeppet kränger! Vår ortogofi 

Ta ett adjektiv, en förstavelse och ett substantiv/ 
"Den fixar jag lätt om du bara räcker mig eft 
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HNKABO 




En intrig till Stjärnornas krig-rollspelet au Anders Blixt 



INLEDNING 

Detta är ett äventyrsskelett och för att 
kunna spela äventyret krävs att spelle- 
daren själv fyller i detaljer. Det är tänkt 
att tjäna som inspiration; spelledaren 
kan därför känna sig mycket fri att 
ändra och modifiera enligt eget god- 
tycke. 

BAKGRUND 

Någonstans bland galaxens myllrande 
stjärnor ligger planeten Haupi. Den är 
en underutvecklad värld utan någon 
avancerad teknologi och uppsplittrad 
på en mängd rivaliserande stater. 
Imperiet har lämnat världen ifred — 
den är helt ointressant för kejsaren. 
Däremot har Rebellalliansen börjat göra 
vissa framstötar; det kunde vara in- 
tressant att bygga upp ett inflytande 
som kunde konverteras till mer kon- 
kreta resurser någon gång i framtiden. 

Spelarna är livvakter, specialister 
och liknande i den rebelliska delega- 
tion som besöker det lilla, tropiska 
landet Castica. Castica styrdes tills för 
ett år sedan av en grupp rika jordägare, 
men de störades då i en kupp och en 
mer folklig regim tog över. Den nya 
regeringen sympatiserar i hemlighet 
med rebellrörelsens ideal. 

Invid Castica ligger länder Handor. 
Detta styrs sedan sekler tillbaka av de 
rika jordägarna och de utövar en hård 
diktatur. Handors regering kom väl 
överens med den tidigare regeringen i 
Castica, men efter kuppen har förhål- 
landena försämrats dramatiskt och krig 
hotar. 



BRANDKAREN 

För tre år sedan köpte Castica och 
Handor gemensamt moderna brand- 
bekämpningsfordon och upprättade en 
gemensam brandkår. Den förlades i 
Argor, en liten ort på Handors sida av 
den gemensamma gränsen. Brandkå- 
ren består av åtta klarröda fräsarfor- 
don som är specialkonstruerade för 
olika uppdrag. 

För en vecka sedan nationalisera- 
de Handors regering brandkåren, utvi- 
sade de casticanska brandmännen och 
vägrade att betala ersättning till Casti- 
ca. Den casticanska regeringen har 
inlett förhandlingar med Handor, men 
tror inte att förhandlingarna kommer 
att leda någon vart. 

UPPDRAGET 

Casticas regering har lidit en prestige- 
förlust. Dessutom behöver den brand- 



fordonen. Men risken för krig är stor 
och det är något som casticanerna vill 
undvika. Därför vänder man sig till 
rebellsändebuden. Om rebellalliansen 
är beredd att hjälpa Castica, kan den 
casticanska regeringen i gengäld ge 

hemligt stöd till alliansen. 

Spelarnas rollpersoner gör entré. 
De är driftiga äventyrartyper och där- 
för precis rätt individer för uppdraget. 
Av sin chef får de en enkel order: bege 
er till Argor, stjäl fyra av de åtta brand- 
fordonen och för dem oskadda över 
gränsen till Castica. Och så en liten 
men väsentlig detalj; de får inte döda 
någon. Det gäller att dra Handors rege- 
ring vid näsan, inte att utlösa ett krig. 

GEOGRAFI 

Handor och Castica är länder som 
befolkningen hackat fram ur djungeln. 
Terrängen är en blandning av tät djung- 
el och uppodlade distrikt. Det är bara 
där jorden är bördig som byarna ligger 
tätt. Tyvärr för spelarna tillhör det 
gränsområde där Argor ligger de mer 
tätbefolkade och det finns många byar 
på båda sidorna av gränslinjen. Hu- 
vudvägen mellan Casticas och Han- 
dors huvudstäder passerar även den 

genom Argor. 

Gränsen övervakas normalt av 
polis, men på grund av den ökade 
spänningen i gränsområdet har båda 
sidor skickat fram arméförband, vilka 
ligger i låg beredskap. Krigshotet är ju 
inte överhängande. Gränspoliserna är 
underbetalda och en muta, överläm- 
nad på ett taktfullt sätt, kan göra en 



polisman både blind och döv för vad 
som sker omkring honom. Soldaterna 
är inte lika korrumperade och dessu- 
tom är en hel del både uttråkade och 
skjutglada och skulle gärna blanda sig 
i något som kan erbjuda omväxling 
från vardagens grå rutiner. 

ARGOR 

Byn Argor har några hundra invånare, 
bosatta i trista flervåningshus runt ett 
stort torg. Där ligger också provins- 
hövdingens residens och provinsens 
polisstation. Byns stolthet, brandsta- 
tionen, ligger i utkanten så att det är fri 
utfart för fordonen. Brandstationen är 
en trevåningsbyggnad, där brandfor- 
donen står parkerade på bottenvåning- 
en, medan den andra är kasern för 
brandmännen och den tredje innehål- 
ler administrationslokaler. 

I Argor finns ett tiotal polismän, 
vilka ansvarar för lag och ordning inom 
regionen omkring byn. Dessa är be- 
väpnade med laserpistoler. I Argors 
närhet finns även en infanteribataljon, 
bestående av några hundra soldater 
utrustade med lasergevär och skydds- 
västar. Handors armé är definitivt inte 
bland de bättre i galaxen och soldater- 
na är inte särskilt vältränade. Office- 
rarna är hårda i sina försök att upprätt- 
hålla disciplin och ordning, men det 
fungerar inte alltid så väl. 

Brandmännen är inte stridstränade 
men de är stora, starka personer (STY 
4T) och de kommer att försöka skydda 
sina fordon om de tror att de har en 
chans. 
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Pär Gustavsson 

Då jag började spela rollspel för 
cirka fem år sedan, hade jag 
varken läst någon historia av HP 
Lovecraft eller sett spelet Call of 
Cthulhu. Efter en tid råkade jag 
se spelets namn i tidningen 
White Dwarf, och efter den 
dagen blev CoC (fortsättnings- 
vis används den förkortningen) 
det "mystiska rollspelet med det 
outtalbara namnet". 

Jaha, sen då? Jo, flera år 
gick och jag fortsatte att förun- 
dras över spelet vars namn jag 
inte kunde uttala. Av en händel- 
se lånade jag en Lovecraft-bok 
av en klasskompis, nämligen 
"Dream Quest of Clnknown 
Kadath" (1927). Jag blev som 
FÖRHÄXADlll Storögd slukade 
jag berättelserna, en efter en. 
Plötsligt insåg jag att CoC var ett 
rollspel baserat på dessa fanta- 
stiska berättelser (= stor glä- 
dje). Snabbt skyndade jag mig 
iväg och köpte spelet. De följan- 
de veckorna läste jag CoC-re- 
gler och den ena Lovecraft- 
boken efter den andra... 

Konstruktören, Sandy Peter- 
sen, har baserat spelet på HP 
Lovecrafts skräckberättelser. Den för- 
sta utgåvan kom 1981 , och det var det 
första skräckrollspelet på marknaden. 

HP Lovecraft skrev mellan åren 
1918-36. Författaren själv föddes den 
20 augusti 1890 i USA. Mellan åren 
1 923-25 publicerades en räcka histo- 
rier i tidningen Weird Tales. De var 
fyllda av underliga människor, varel- 
ser från andra världar, magiska form- 
ler och makabra händelser. Lovecraft 
skapade en egen stil och en egen myt, 
som många andra författare har hjälpt 
till att utvidga. Bland annat har Step- 
hen King skrivit berättelser som kan 
fogas till Lovecrafts Cthulhu-myt. 

Howard Phillips Lovecraft dog den 
15 mars 1937, i cancer, utfattig och 

ensam. 

(Sist jag såg en rörteckning, för 
kanske 10 år sedan, fanns det drygt 
100 berättelser. Några au Lovecrafts 
samtida gjorde det med hans goda 
minne, ibland uppmuntrad och kriti- 
serad av Den Store. Lovecraft skrev 
nämligen otroliga mängder brev, och 
korresponderade med både författare 
och fans. Några av dessa var August 
Derleth, Robert Bloch (som senare kom 
att skriva Psycho), Robert E. howard 
och Clark Ashton Smith. Robert Bloch 
och Lovecraft hade till och med "ihjäl" 
varandra i en trilogi historier, där den 
första och den sista skrevs av Bloch. — 
Ett inhopp av Olle Sahlin) 
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Reglerna är medelsvåra. Den som har 
spelat Drakar och Demoner eller Mu- 
tant känner igen sig. Alla tre har näm- 
ligen det gamla Basic Roleplaying i 

botten. 

Då CoC är inne på den tredje utgå- 
van finns det ytterst få konstigheter 
kvar (inga alls egentligen), allt är väl- 
digt logiskt och intelligent uttänkt. 

Spelet har nio grundegenskaper 
(svensk motsvarighet inom parentes): 
Strength (STY), Constitution (FYS), 
Size (STO), Dexterity (SMI), Apperan- 
ce (UTS), Intelligence (1NT), Power 
(MST), Education (CITB) och Sanity 
(mental hälsa). Den grundegenskap 
som kräver en mer detaljerad förkla- 
ring är nog Sanity. Sanity betyder 
ungefär själslig sundhet, mental hälsa, 
och det är också vad det handlar om i 
spelet. SAN, som det förkortas, är ett 
mått på hur psykiskt stabil en rollper- 
son är. Denna grundegenskap är den 
viktigaste delen av rollpersonen! SAN 
är lika med Power x 5 från början. 
Under spelets gång minskas detta värde 
vid möten med cthulhoida varelser och 
skrämmande situationer, som att se en 

nära vän dö. 

Förlorar man för mycket SAN kan man 
bli galen, permanent eller bara tillfälligt 
om man har flax. Livet är hårt då man 
har universums ondska emot sig. 



Det är ingen överdrift att 
säga att hög SAN är betydligt 
viktigare än till exempel STY 
18. Det här spelet lyder i hög 
grad under mottot "brain, not 
brawn", dvs "hjärna, inte musk- 
ler". Det går också igen då det 
gäller färdigheterna; det är fler 
tillfällen då man har nytta av att 
vara kunnig i latin, hellre än att 
kunna använda en Colt 45. 

Vidare finns det cirka 50 fär- 
digheter, detaljerade regler för 
speciella CoC-företeelser som 
psykoterapi och behandling (?) 
på sjukhus. Det finns också 
regler för hur man läser uråldri- 
ga pergament, luntor, böcker, 
etc. Dessutom finns regler för 
magi. CoC-magi är inte jämför- 
bar med magin i t ex EDD. Här 
finns knappast formler som 
spränger folk i bitar; istället är 
magin koncentrerad på att kal- 
la fram demoner och andra 
hädiska skapelser från univer- 
sums mörka evighet. Lyckas 
man (eller har oturen) att finna 
en formel som kallar fram nå- 
gon fruktansvärd gud är det inte 

omöjligt att man lyckas med 
det, men är man så dum, får man 
skylla sig själv. På en sådan handling 

finns det bara ett slut. 

Hela CoC genomsyras av att det 
bokstavligen är självmord att gå i när- 
kamp med de onda varelser man möter. 
På sidan 79 finner man följande: "safe- 
ty in numbers does not apply here" 
(säkerhet i stort antal gäller inte här). 

Avslutningsvis tycker jag att re- 
glerna är förnuftiga och lättbegripliga. 
Om de skall graderas är nog medel- 
svårt det lämpligaste betyget. 

SPRÅKET 

Texten är välformulerad, intressant och 
skriven på ett förklarande sätt. Språket 
och layouten gör båda sitt för att göra 
texten som helhet lättläst, men man 
bör nog trots allt var en smula slängd i 
engelska för att ha glädje av CoC. Om 
du har kunskaper nog för att klara av 
en Lovecraft-bok på engelska är du 
helt säkert överkvalificeradl Långt ifrån 
alla av hans berättelser är översatta 
och hans språk är ganska avancerat. 
(Kopiösa mängder av illusoriskt be- 
skrivande adjektiv fylkar sig i oändli- 
ga, obeskrivbara legioner... För att 
använda HPLs sätt att skriva — Olle 

igen.) 

Det var genom att läsa hans histo- 
rier som The Great Old One fick mig i 
sitt grepp! 
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FLEXIBILITET 

CoC är främst avsett för rollspel i Lo- 
vecrafts tidevarv, dvs 20-talets (JSA. 
Tidsperioden lämpar sig mycket väl 
för denna typ av rollspelande. Spritför- 
budet i (JSA gör att gangsterväldet 
expanderar; ryska revolutionen har fått 
folk att tro att bolsjevikspioner smyger 
bakom knutarna; första världskriget 
har just slutat. Världen är full av även- 
tyr, även utan Lovecrafts slemmiga 
varelserl 

Har man inte läst/vill inte läsa någon 
av hans böcker finns det även möjlig- 
heter att anpassa kampanjen till andra 
tidsperioder och stämningar. Även 
"vanliga" monster, förutom Lovecrafts, 
finns med; t ex vampyrer, spöken, 
varulvar, mm. CoC lämpar sig även väl 
till "vanliga" äventyr med inspiration 
från Indiana Jones, gangsterfilmer utan 
monster, etc. Låt fantasin skena iväg! 

De yrken man kan välja bland är 
främst intellektuella, som t ex författa- 
re, läkare, advokat. Det är dock inte 
några problem att hitta på fler yrken 
om man känner behov av det. 

Vidare, då det gäller miljön/tidspe- 
rioden, finns det expansionsmoduler 
som bland annat för rollpersonerna till 
1 890-talets England, men mer om det 
längre fram. 
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SPELVÄRLDEN 

Som tidigare har framkommit är spelet 
utformat för att spelas i 20-talets ÖSA. 
Det bakgrundsmaterial som följer med 
är ganska omfattande och har främst 
samlats i avsnittet "Sourcebook for the 
1920's". 

I detta avsnitt finner man bland 
annat ritningar över luftskepp, euro- 
peiska och amerikanska personvag- 
nar, korta biografier över kända och 
mindre kända personer som Louis 
Armstrong, Andrew Carnegie och Adolf 
Hitler. Dessutom finns där kartor över 
verkliga tempel och andra byggnatio- 
ner av intresse, till exempel Luxor- 
templet i Egypten. Det finns regler för 
mutor, en sammanfattning av lagar 
kring arresteringar, hur man använder 
en guru i en kampanj, och flera sidor 
med avståndstabeller och prislistor över 
olika färdsätt, mm. 

Detta avsnitt av regelboken är en 
mindre guldgruva. Det enda jag kan 
anmärka på är att denna massiva in- 
formationsklump hjälper till att låsa 
spelet vid en speciell tidsperiod. Spelet 
är ju dock gjort med tanke på HP 
Lovecraft, så den lilla anmärkningen 
får man ta. 



ILLUSTRATIONER 

CoC är rikligt illustrerad. Den tredje 
upplagan (inbunden) är ca 190 sidor 
tjock (vilket inkluderar Cthulhu Com- 
panion). 

Tom Sullivans omslag i fyrfärg är 
välgjort och fantasieggande. Baksidan 
har en prydlig layout och har ett citat ur 



berättelsen "Call of Cthulhu", förutom 
den vanliga informationen om spelets 
innehåll. Det yttre ger intryck av kvali- 
té och gediget arbete — inget hafs här 
inte. 

Illustrationerna i regelboken är 
svartvita förutom åtta hels ides färgbil- 
der, som finns utspridda mellan de 
olika avsnitten. De svartvita bilderna 
är ganska enkla och saknar den detalj- 
rikedom som gör en bild intressant. 
Flera av dem är dock mycket bra teck- 
nade. Kartorna är väldigt skissartade, 
på gott och ont. 

De åtta konstverken i färg är gene- 
rellt mycket välgjorda. Alla har de något 
abstrakt som gör att man stannar upp 
då man ser dem. Fina detaljer, bra 
grundidéer. Upphovsmännen är i tur 
och ordning John Blanche, Lee Gibson 
och Les Edwards. 



UTFORMNINGS- 
MISS 

På grund av att man i den tredje upp- 
lagan har slagit ihop grundreglerna 
med Cthulhu Companion utan att ar- 
beta ihop dessa har det blivit lite rörigt. 
Det finns t ex två olika sektioner mon- 
ster; de tilläggsfärdigheter som finns i 
Companion står för sig i en annan del 
av boken. Dåligtl 

MODULER OCH 



»• 



TILLBEHOR 

Den som funderar på att köpa CoC 
behöver inte oroa sig för att stå utan 
uppbackning. Det finns en mängd 
äventyr ute i handeln. Förutom ett par 
närmast antika äventyr gjorda till tidi- 
gare upplagor finns minst 5-6 äventyr 
och ett antal större kampanjmoduler i 
box. 

CoC-äventyren är relativt stora, ett 
vanligt äventyr är ungefär 64-80 sidor 
tjockt. De större kampanjmodulerna 
är mellan 100-160 sidor tjocka, föru- 
tom att de innehåller ett antal spelh- 
jälpmedel som kartor, brev, mm. 
Kampanjmodulerna innehåller vanligt- 
vis material till mellan 8- 10 deläven- 
tyr. 

En av dessa stora moduler är 
"Cthulhu by Gaslight", som tar rollper- 
sonerna till 1890-talets England. 
Modulen är på 1 24 sidor och innehåller 
flera kartor, bland annat en stor sådan 
över Storbritannien. Man kan dock klara 
sig länge utan att köpa några färdiga 
äventyr, på grund av att hela sju scena- 
rion följer med regelboken. Av dessa är 
två mer än tio sidor långa. 

SUMMERING 

Call of Cthulhu är ett mycket trevligt 
rollspel. Illustrationerna och det inbund- 
na formatet ger ett gott första intryck. 
Reglerna är ganska enkla, men på 
grund av språket och de krav som 
ställs på spelledaren kan spelet inte 



rekommenderas till nybörjare (tillver- 
karen föreslår från "12 år och uppåt", 
vilket nog bör avse 12-åringar med 
engelska som modersmål). En SL i 
CoC har det tungt. För att spelleda CoC 
bör man åtminstone ha en gnutta ta- 
lang då det gäller att uttrycka sig. Man 
bör vidare ha en känsla för dramatik 
och skräck. Stämningen i en CoC- 
kampanj är det viktigaste av allt. SL 
måste kunna beskriva varje skräm- 
mande situation så att spelarna verkli- 
gen får rysningar och det är verkligen 
svårt. 

Man måste nästan ha läst några 
böcker av Lovecraft för att kunna 
spelleda på rätt sätt, så här kommer en 
kort lista på berättelser: 

• The Lurking Fe ar 

• The Shadow över Innsmouth 

• The Case of Charles Dexter Ward 

• The Call of Cthulhu 

• At the Mountains of Madness 

• The Fungi from Yuggoth 

Inte särskilt mycket av Lovecraft finns 
på svenska, men jag tror att "The Case 
of Charles Dexter Ward" och "At the 
Mountains of Madness" finns översatt. 
Båda dessa är fristående böcker. 

(Någon som vet? — Olle igen) 

Detta är bara en del av Lovecrafts 
produktion. Har du blivit intresserad? 
Även du som är CHOCKad kan kanske 
finna något matnyttigt. På större bi- 
bliotek finns chansen att du hittar någon 

av hans böcker, och en del bokhandla- 
re kan beställa böcker från utlandet. 
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Erik Malmkrona 

Rollspel är en simulering av verkligheten, 
och för att förenkla använder man scha- 
bloner. I de flesta fall blir de bra, men 
ibland misslyckas spelkonstruktörerna, 
eller så vill de inte anstränga sig. 

Ett område som ofta drabbas av det 
här är reglerna för hazardspel. Där upp- 
manas man att göra en insats, slå för sin 
färdighet i spel och se om man vinner. 
Eller så uppmanas man att plocka fram 
kortleken, crap-tämingarna, rouletten, 
eller vad det nu är för att spela på "riktigt". 

I det första fallet tar man bort spän- 
ningen; i det andra tar man bort skillna- 
den mellan rollpersonen och spelaren 
(min egen rollperson, Fr M K Jane, har 
FV 1 2 i Spel, men själv kan jag knappt 
spela vändåtta med hopp om vinst) . 

Äventyrsspel har, tycker jag, lyckats 

bra med reglerna för roulette, men jag 
skulle kunna tänka mig att man får dra 
av GCL/5 för Spel på T 1 000 slaget (var- 
je roulette har sina skevheter) . 



POKER 



Nu värdet dock inte roulette det här skul- 
le handla om, utan poker. Jag tänker här 
ta upp ett simulationsförslag till det spe- 
let. Jag förutsätter att alla vet grunderna 
i poker — hur budgivning går till och vad 
de olika kombinationerna är värda — och 
kommer därför inte att gå in på det här. I 
denna simulation ges de olika händerna 
poäng enligt följande: 



Handens namn 

Inget 
Par 


Poäng 



1 


Två par 
Tretal 


2 
3 


Färg 

Stege 

Kåk 


4 
5 
6 


Färg, stege 
Fyrtal 


7 
8 



Denna tabell haltar en hel del men är bara 
tänkt som en relatering. Poängen är till 
för att ange hur bra ens hand är i förhål- 
lande till de övriga spelarnas. 

Spelomgången går till enligt följande: 

1 . Spelaren till vänster om föregåen- 
de givs delare blir ny delare. 

2. Alla spelare lägger sina insatser i 
potten. 




3. Slå en gång per spelare på Hand- 
tabellen.* 

4. Mellanbudgivning. Insatserna 
läggs i potten. 

5. Slå en gång per spelare på Hand- 
tabellen.* 

6. Budgivning. Varje spelare kan, i tur 
och ordning tills någon synar eller alla har 
lagt sig, göra något av följande: gå med 
(samma insats som de övriga); höja 
(höja insatsen i potten); lägga sig (gjor- 
da insatser ligger kvar i potten); ellersyna 
(visa vad man har, de som ännu inte har 
sagt sitt det varvet måste få tillfälle att gå 
med eller lägga sig). 

Om alla lägger sig 1 igger potten kvar. 
Vid syning vinner den som har högst 
poäng. Om mer än en har "högst" poäng, 
fortsätter man att slå på Hand-tabellen till 
det blir en differens. 

* Delaren kan använda Falskspel vid 
första ELLER andra slaget på Hand-ta- 
bellen. 





HANDTABELL 


Resultat 


l:a 2:a 


Perfekt 


5p +3p 


Särskilt 


4 +2 


Framgång 


3 +1 


Misslyckat 


2 +0 


Fummel 


1 -1 



INSATSER 

För att snabba på och förenkla budgiv 
ning anges här standardsummor för in 
sats och bud, och var de används : 



Insats 


Höjn. 


Spelplats 


2kr 


2 kr 


"Snälla" spel 


5 


2 


Stora casinosalen 


10 


5 


Inrecasinosalen 


20 


10 


Inre, sent på nat- 


ten 






30 


10 


Proffsens bord 



SPEURTYPER 

Snåjjåpen: har fått för sig att man kan 
vinna i poker utan att förlora något. Han 
är för snål för att komma in i det riktiga 
spelet, och stannar därför i den allmän- 
na spelsalen. 

Småspararen: är ganska lik snåljå- 
pen, men satsar lite generösare med den 
budget han har. 

Satsaren: satsar vilt och oplanerat i 
hopp om storkovan. Han är oftast en då- 
lig förlorare. 

Spelaren: vet vad poker går ut på och 
har i allmänhet pengar till att stanna kvar. 

Proffset: har pokerspel som yrke. Vet 
vad han gör. 



SKICKLIGHET OCH TAKTIK 



INTOCHFVISPEL: 



Typ 


INT 


FV 






Snåljåp 


12 


1T4+6 






Småsparare 


14 


1T6+6 






Satsare 


12 


2T4+2 






Spelare 


16 


1T6+8 






Proffs 


18 


1T8+10 






TAKTIK: 










Typ 


Mellan 


Budgivn 


Lägger sig 


Synarvid 


Snåljåp 


std 


std 


B>Pxstd 


B=Pxstd 


Småsparare 


std 


std 


H>stdx3 


B<Pxl0 


Satsare 


stdxlT2 


stdxlT4 


B>PxSxlT10 




B=PxstdxlT10 










Spelare och Proffs vid poäng: 











std 





ja 


nej 


1-2 


std 


std 


ja 


nej 


3-4 


std 


std 


nej 


med en gång 


5-6 


std 


std 


H>stdx2 


H>std 


7 


std 


stdxlT3+l 


nej 


B>=Px2xstd 


8 


std 


stdxlT3+l 


nej 


B>=Px3xstd 



Proffsspelare följer antingen tabellen eller vad SL tycker. 

std = standardhöjning H= höjning 

B = summan au de enskilda buden P= handens poäng 
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FALSKSPEL 

Den som ger kan använda Falskspel. 
Färdighetens CL är snittet av Illusionism 
och Spel. Vid en giv kan han få följande 
resultat: 

+3 (max 8) 

+2 

+ 1 

-l(ej<0) 

UPPTACKTI* 
* (SL kan sä kert hitta på något lämp- 
ligt, förutom, den obligatoriska lynch- 
ningen.) 



Perfekt 

Särskilt 

Framgång 

Misslyckat 

Fummel 
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FINGAL ÖSGÖSAS HÖGTEKNOLOGISKA MUSEUM 



A lexander Armiento 

På Atnistergränd 15, inte långt från 
stadion, hittar man en liten port över 
vilken en liten skylt med texten "Fingal 
Ösgösas Högteknologiska Museum" 
hänger. Om man kliver in hamnar man 
i en liten hall med några klädhängare. 
På motsatta väggen finns ännu en dörr. 
Bakom den finns ett rum som är cirka 
fem gånger fem meter stort. Går man 
in kommer en mycket liten man fram 
(Fingal själv) och tar betalt. Entrén 
kostar två kr och kan inte prutas, hellre 
låter Fingal besökaren gå därifrån utan 
att ha fått se något. 

Tittar man på föremålen i montrar- 
na märker man att det mesta antingen 
är fusk (Fingals hembyggen) eller helt 

triviala och fullständigt meningslösa 
saker — till exempel tomma konserv- 
burkar, trasiga däck, rostiga skruvar, 
plastburkar, mm, mm. 

Om man pratar med Fingal vägrar 
han att erkänna att några föremål är 
tillverkade av honom själv. Han vägrar 
sälja några museiföremål, men köper 
gärna högteknologi. Fingal avgör dock 
inte priset efter om det fungerar eller 
inte. Nej, ju mer avancerat och "hög- 
teknologiskt" det ser ut, desto mer 
betalar han. (Han har dock sällan råd 
att betala mer än 50 kr.) 



FINGAL OSGÖSA 



Grundegenskaper 

STY 10 FYS 10 
INT 10 SMI 10 

STO 10 PER 14 



MST 

ITF 

UTB 



12 
11 

4 



Klass: IMM 

Färdigheter: Teknik 1 0/50%, Läsa/ 
Skriva skandiska 7/C, Räkna 7/C, Tala 
skandiska 1 1/D, Köpslå 8/40%. 

Utrustning: 1 BIC-penna, anteck- 
ningsblock, 10 kr. 



Personlighet: Fingal Ösgösa är 
fascinerad av högteknologi. Museet ger 
inte så mycket pengar, men han skulla 
aldrig kunna skiljas från de föremål 
han har samlat ihop, utan är ständigt 
på jakt efter mer. Hans museum skulle 
dock vara urtråkigt utan fuskbyggena, 
som är de enda föremålen som ser 
"högteknologiska" ut. Skulle han ta 
bort dem skulle ingen besöka hans 
museum. 

KURTS KREDIT 

Alexander Armiento 

På Sommargatan 4 i Basarkvarteren 
har Kurts Kredit sitt kontor. Firman 
leds av den smått korpulente Kurt 
Kurtsson, en medelålders IMM, och 
sysselsätter två indrivare och en sekre- 
terare, förutom Kurt själv. 

Firman lånar ut pengar — upp till 
1 0.000 kr — utan besvärande frågor. 
Men billigt blir det inte. Vid lån som 
återbetalas efter en månad är räntan 
20-50%, beroende på hur desperat 
kunden är. För femåriga lån får lånta- 
garen betala 25% av lånebeloppet per 
halvår. Den som inte kan betala får 
besök av Kurts indrivare... 

Visar det sig att låntagaren inte har 
några pengar tar indrivarna hand om 
allt han/hon äger. 

Notera att Kurts verksamhet, om 
än lite halvskum, är fullt laglig (bortsett 
från indrivningsmetoden, men den är 
det ingen som vågar berätta om). 



KURT KURTSSON 



Grundegenskaper 

STY 10 FYS 10 
INT 16 SMI 8 
STO 9 PER 6 



MST 

ITF 

UTB 



16 

11 

4 



Klass: IMM 

Färdigheter: Läsa/Skriva skandi- 
ska 7/C, Räkna 7/C, Tala skandiska 
13/D, Köpslå 15/140%, Bluff 10/50%, 
Övertala 10/50%, Etikett 5/60%, (Jn- 
dre världen 5/40%, Muta 1 0/30%. 

Utrustning: Monokel, antik röva, 
50 kr. 

Personlighet: Kurt Kurtsson är en 
slemmig typ. Han drar sig inte för ett 
ögonblick att lura någon på hans sista 
slantar eller att beordra sina gorillor att 
bänka sönder någon stackare. 



KÖTTJANNE OCH HUBBA BUBBA, 

INDRIVARE 



Grundegenskaper 






STY 28 FYS 23 


MST 


8 


INT 4 SMI 13 


ITF 


8 


STO 24 PER 3 


CJTB 


2 



Klass: FMM 

Mutationer: Stor, Pansarartad hud, 
Regenerera, Sänkt grundegenskap 
(INT). 

Färdigheter: Slagsmål 20/130%, 
Träklubba 20/130%, Tala skandiska 
5/B, Undre världen 10/40%, Skugga 
1 0/40%, Förhöra 20/80%, Spel 5/20%. 

Utrustning: Knogjärn, basebollträ 

med spikar, blyrör, metallkyrass, ring- 
brynjekilt, arm- och benskenor av 
metall, mc-hjälm. 

Personlighet: Indrivarna är två 
smått galna tvillingar från Norrland. De 
gör precis vad Kurt säger åt dem, efter- 
som det oftast brukar betyda att de får 
ha lite kul. Dessutom betalar han bra. 
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HWKABO 




BALLONGFLYGNING 



PYR ISAM FU N D ET 



En artikel av Theodor Paues 



HISTORIA 



1 alla tider har människan velat flyga. 
Man har avundats fåglarna som med 
full kontroll kan cirkla omkring i luften. 
Många farkoster har störtat ned från 
torn och höga berg i hopp om att kunna 
lyfta. De misslyckades allihop. Det var 
först år 1 783 som en konstruktion gjord 
av människor lyckades lyfta. Det var 

genom att Joseph och Etienne Mont- 
golfier konstruerade den första varm- 
luftsballongen. Den steg från la Muette 
utanför Paris den 21 november det 
året. Forskningen runt ämnet hade dock 
pågått länge. Det hade till slut gått upp 
för vetenskapen att en människa inte 
kunde flyga pga att hon är tyngre än 
luften. Bröderna Montgolfiers idé var 
att ta hjälp av något som var lättare än 
luften och som då skulle stiga. 

Utvecklingen under 1800-talet gick 
långsamt, huvudsakligen användes 
ballonger för observation av fientliga 
styrkor. Den stora utvecklingen kom 
med zeppelinama, de första styrbara 
ballongerna. 1919 for den brittiska 
zeppelinaren Beardmore tur och retur 
över Atlanten. De stora zeppelinama 
slutade i stort sett att användas efter 
det att världens största, Hindenburg, 
brann upp 1937. Av ekonomiska och 
politiska skäl hade Hindenburg fyllts 
med brandfarlig vätgas istället för den 
säkra ädelgasen helium. Under det 
senare 1900-talet användes luftbal- 
longer och luftskepp endast för nöjes- 
flygning och reklam, men under 2000- 
talet förändrades villkoren för ballong- 
er. En rörelse växte fram som proteste- 
rade mot ballongernas "vilda framfart" 
— helt utan förvarning kunde en tyst 
framglidande ballong nämligen skräm- 
ma vettet ur både folk och fä när föra- 
ren drog igång brännaren. De i övrigt 
förändrade villkoren för världens be- 
folkning lämnade heller inte så mycket 
till övers för sådana frihetslängtande 
drömmares frivoliteter som något så 
"onyttigt" som ballongflygning. De 
många föreningar som funnits upplö- 
stes en efter en och enskilda kunde inte 
köpa delar till sina ballonger. Den sista 
varmluftsballongen, "La Fleur", ägd av 
fransmannen Jean-Louis Bonnot skro- 
tades år 2112. 

Efter pesten var intresset för nöjes- 
flygning mycket litet. Kunskapen om 
att vissa gaser, som är lättare än luften, 
kunde lyfta en ballong var dock känd 
sedan länge, men var endast av mili- 
tärt intresse. Gotland, och senare Ulv- 
riket, är de länder som har haft ett 
flygvapen bestående av små zeppeli- 
nare. Det var först när adelsmannen 
Adam Dudendop år 29 PT köpte rit- 
ningar till en varmluftsballong som 
nöjesflygningen på nytt började bli 
intressant. Ritningarna köpte Duden- 



dop av en gotländsk äventyrargrupp. 
Tillsammans med några andra adels- 
män började han bygga en luftballong 
efter ritningarna och efter egna idéer. 
Det som skilde Dudendops ballong 
från de militära zeppelinama var att 
den var fylld med luft som värmts upp 
av en gaslåga. Efter flera misslyckade 
flygförsök lyckades de konstruera 
ballongen "Pyri" som Dudendop och 
hans vän Tor Birhals stolta steg över 
Hindenburg med år 37 PT. Efter den 
framgången gick utvecklingen fort. Ett 
stort antal varmluftsballonger har till- 
verkats, och en mängd andra personer 
har blivit intresserade av den nya spor- 
ten. Sakta men säkert har en mängd 
små ballongsällskap bildats. Adam 
Dudendop blev något av en kändis 
genom sin flygning och startade själv 
ett av sällskapen, vars lokaler finns på 
Gräsön i Hindenburg. 

DEN PYRISKA BALLONG- 
EN 

Den pyriska ballongen har en del olik- 
heter jämfört med 1 900-talets ballong- 
er. Nya idéer har kläckts och en del 
gamla har glömts bort. 

Ballongens tre huvuddelar är bal- 
longen, linverket och gondolen. Till- 
sammans bildar dessa det som med ett 
ord kallas en ballongpark (detta ord 
används av entusiasterna när man 
pratar om en ballongs utrustningsde- 
lar, till skillnad från det mer lekmanna- 
mässiga "ballong" som avser hela flyg- 
farkosten och inte gör skillnad på dess 
olika delar). 

Själva ballongen är den största 
delen. Ballongen är en stor, lökformad 
blåsa som fylls med varmluft för att 
kunna lyfta gondolen. Om man jämför 
med föregångarna är den pyriska 
ganska liten, då den i fyllt läge endast 
har en diameter på omkring 15 m. Den 
har då lyftkraft nog för sin gondol, två 
passagerare och deras utrustning. De 
flesta av Pyris ballonger är gjorda av 
grovt tyg, liknande presenning, täckt 
med ett tunt lager vax. Vaxet gär tyget 
styvt och hindrar värmen att strömma 
ut. Detta medför dock att ballongen 
blir mycket svår och besvärlig att 
hantera vid transporter. Högst upp på 
ballongen sitter en ventil som gör att 
man kan släppa ut luft. Ventilen an- 
vänds framförallt vid landning. 

Runt ballongen finns 30-40 spända 
linor. Dessa går via bärringen och är 
fastade i gondolen. Linorna är tunna, 
starka och av god kvalitet, ibland för- 
stärkta med tunn ståltråd. Det är ju 
förvisso viktigt att linorna inte går av, 
med därpå katastrofala följder för 
passagerarna... 

Längst ner hänger gondolen, ibland 



även benämnd ballongkorg. Den rym- 
mer två man och är konstruerad av 
tunna plankor. Runt gondolen hittar 
man spända linor som en ytterligare 
försäkring mot att korgen skall gå 
sönder. Över korgen sitter så bärring- 
en, där munstycket till brännaren sit- 
ter. Gastanken står fastspänd i ett av 
gondolens hörn. Från gondolen häng- 
er en släplina som vid behov kan firas 
ända ner till marken. Vissa släplinor 
har dessutom ett litet ankare liknande 
en änterhake. 



PROBLEM 

Det kan uppstå flera besvärliga pro- 
blem vid ballongflygning. Det största 
är ballongens beroende av vädret. Pas- 
sagerarna är just passagerare, de kan 
inte svänga eller på annat sätt påverka 
ballongens bana i sidled, utan den 
bestäms helt av vinden. I Pyri-samfun- 
det finns inte någon meteorologtjänst 
som kan ge väderprognoser. Om vin- 
den vänder blåser ballongen tillbaka så 
att flygningen kan komma att bli 
mycket kort. 

Om ballongen skulle komma för 
nära ett åskväder kan situationen bli 
mycket farlig för aeronautema. När 
ballongen är tillräckligt nära ovädrets 
centrum sugs den med hög fart uppåt, 
där den trycks ihop så att all luft för- 
svinner ur den. Därefter faller den till 
marken. Av den anledningen flyger 
man ytterst ogärna om det är minsta 
antydan till åska. 

Ytterligare problem hänger ihop 
med bränslet. Gasolen som man för- 
bränner för att värma luften är mycket 
dyr och ytterst svår att få tag på. Den 
lilla mängd gas som tillverkas nere i 
Storpolen i en gammal och nästan 
intakt fabrik räcker inte till alla entusia- 
ster, förutom att den är hialöst dyr. Av 
denna anledning kan spelarnas roll- 
personer tjäna en hacka om de skulle 
hitta något gasollager i någon förbju- 
den zon. De gasoltankar som tillverka- 
des av Conoco före pesten var av extra 
god kvalitet och har hållit utan läckage 
om själva tanken har undgått alltför 
svår korrosion. (Företagets reklam sa 
något om att "våra tankar håller hur 
länge som helst".) Ett bra pris på gasol 
är cirka 80 kr/kg. 

I Pyri-samfundet lever en hel mängd 
flygande varelser, varav somliga är 
mycket aggressiva och traktar efter 
ballongresenärernas kött. Det har vid 
flera tillfällen hänt att muterade fåglar 

helt har slitit sönder ballonger så att 
passagerarna handlöst har störtat till 
marken. Det är främst blodsörnar som 
står för dessa anfall. Kvavare, som har 
sina boningar några hundra meter upp 
i luften, kan också vara mycket obe- 
hagliga. 
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FÖRENINGARNA 

Under de pyriska 40- och 50-talen bör- 
jade ballongflygningssällskapen bli fler. 
Föreningarna bildades företrädesvis av 
någon rik adelsman som byggde en 
ballong. Till honom slöt sig sedan flera 
adelsmän. Med gemensamma ekono- 
miska insatser åstadkom man så en 
förening. Numera finns det cirka tio 
ballongsällskap i Pyri. De flesta är 
organiserade enligt följande mönster: 
en ordförande som håller ordning på 
sällskapet, en grupp om sju till femton 
aktiva medlemmar och en eller flera 
passiva sponsorer. Dessutom behövs 
minst tio anställda arbetare för varje 
ballong. Det är bara fyra av sällskapen 
som äger mer än en ballong. 

Ända sedan "Pyri" flög för första 
gången har Adam Dudendops ballong- 
förening varit den största och bästa. 
Den har haft flest ballonger och har 
alltid varit minst ett steg före de andra. 
De senaste åren har även en förening 
från Pirit gjort sig ett namn om både 
kunnighet och ballongantal. Förening- 
en leds av friherre Nikodemus Blidi- 
bragd, en man som snabbt har lärt sig 
ballongflygarens färdigheter. Förening- 
en har fyra ballonger varav tre är akti- 
va. Adam Dudendops förening, som 
har fem ballonger varav tre aktiva, 
försökte under lång tid motarbeta Pirit- 
gruppen, men har nu accepterat att de 
inte längre är de enda som är stora på 
ballongflyg. 

Några av de föreningar som ur- 
sprungligen kommer från Pyri har flyt- 
tat utomlands och har på så sätt väckt 
intresset för ballongflyg i andra länder. 
Framförallt Estland och länderna på 
Frihetens slätter har visat sig mycket 
intresserade. I Skåne har staten an- 
ställt en pyrisk förening med två bal- 
longer i syfte att väcka intresse för 
sporten. Det är dock svårt att vara 
ballongflygare utanför Pyri. Utbytet av 
kunskaper blir knapert och det kan 
vara svårt att få tag på viktiga delar om 



man inte kan tillverka dem själv. Många 
länder har insett att ballonger kan vara 
användbara för militären förutom det 
rena nöjesflyget. 

STRID 

Strider med ballonger kan bli mycket 
intressanta. Hittills har det bara funnits 
zeppelinare som har konstruerats för 
strid, men nu börjar Nordens strateger 
inse att även ballonger kan användas i 
detta syfte. 

Hur man ska stridsrusta en ballong 
beror på vad man ska strida mot. Pri- 
mitiva vapen gör föga skada på bal- 
longen, utan man måste ta till mer 
avancerade doningar. Ballongenheten 
är mycket stryktålig. Ett pistolskott går 
rakt igenom och orsakar ett eller två 
små hål beroende på infallsvinkeln. Ett 
sådant litet och "rent" hål påverkar inte 
ballongens flygförmåga; det skulle ta 
flera dagar för luften att försvinna ur ett 
så litet hål. För att tillfoga ballongen 
märkbar skada måste man använda 
en laser, som kan bränna bort en till- 
räckligt stor yta för att ballongen skall 
brista, eller ett raketgevär eller liknan- 
de. En sådan projektil kan antingen gå 
rakt igenom ballongen eller explodera 
inuti den. Går den rakt igenom orsakar 
den två lite större hål och luften pyser 
ut lite snabbare (från några minuter till 
ett par timmar beroende på raketens 
kaliber). Vid en explosion slits hela 
ballongen i stycken och det är adjöss 
med passagerarna (dessa behöver 
dock inte bekymra sig över slutet på 
den långa, snabba färden nedåt, då 
explosionen gör vidare funderingar 
överflödiga...). 

Eld kan göra stor skada. En eldka- 
stare kan få vaxet att antända. Det är 
förvisso svårantänt men när det väl har 
börjat brinna är det så gott som omöj- 
ligt att släcka. För att skydda sig mot 
eld kan rep och linor bytas ut mot 
tunna stålvajrar. Gondolen kan även 



täckas med tunna metallplåtar. Ett 
sådant pansar ökar dessutom gondo- 
lens absorbering till 15 (utan plåt är 
den 10). 

Om man önskar bestycka en luft- 
ballong finns det flera alternativ: det 
absolut bästa är en kulspruta eller ett 
raketgevär. De har båda stor räckvidd 
och tillfogar stor skada. Kulsprutan 
kan dessutom fästas vid gondolens 
kant vilken blir ett utmärkt stöd. Om 
ballongägaren inte har tillgång till 
högteknologi av denna sort kan bal- 
longen utrustas med ett arbalest. Dess 
största nackdel är att en pil praktiskt 
taget inte gör någon skada alls på 
metall och att vapnet är mycket tungt. 

När man stridsutrustar en ballong 
måste man komma ihåg att den inte 
har hur stor bärkraft som helst. Om 
man klär gondolen med tjock plåt, har 
tre gastuber med sig och dessutom en 
mängd tunga vapen, skall resenärerna 
inte vara allför förvånade om de har 
problem att få ballongen att stiga. 
Dessutom kommer det att vara förfär- 
ligt trångt om inte besättningen består 
av muterade råttor. 



KOSTNADER 



Att bygga en ballong är mycket dyrt. 
Dessutom kan det vara svårt att få tag 
på någon som är kunnig i konsten att 
konstruera en. Priset beror på hur stor 
ballongen är och på hur välgjord den 
är. En normalstor ballong med en dia- 
meter på 1 5 meter, och av gott hant- 
verk bör kosta ca 30.000 kr att tillver- 
ka. Om den dessutom ska vara utru- 
stad för strid och försedd med vapen 
tillkommer minst 5.000 kr. 

Ballonger kan användas på många 
sätt. Jag har här försökt att ge så goda 
förutsättningar som möjligt för den som 
tycker att idén är bra. Det står den som 
så önskar fritt att ändra efter behag i sin 
version av Pyri-samfundet. Den här 
artikeln är ett hjälpmedel för att spela- 
re och spelledare ska få en lyckad 
kampanj. 
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Hlodulen Torshem beskriver ytterligare en om- TraKorien är en bok som beskriver landet Trakorien, 



rade i Ereb Rltor - äventyrens Kontinent. Här 
finns detaljerade beskrivningar av de barbaris- 
Ha skogarna runt staden Torsborg, dess mon- 
ster, skatter ock invånare. Här kan du läsa om 
skogarnas barbarer, bergens dvärgar ock sta- 
den Torsborgs nybyggare, om de platser där 



dess invånare, traditioner, sedvänjor, djurliv ock poli- 
tik. Den består av två sektioner ock en färgkarta över 
landets fyra öar. 

Den första sektionen är en reseskildring ock är avsedd 



äventyren väntar, om de gudar ock hjältar som Den andra sektionen innehåller artiklar ont olika äm- 
dyrkas, om de skräckinjagande svartfolk ock "W och s * a e * dasl läsas av spelledaren. Där kan man 






odöda som alla fruktar ock mycket annat. 






■ 






■ 



■: 




för både spelare och spelledare. Där får iqaq följa 

munNen Brior på hans vandringar genom det märkliga 
landet. 



firma speldata över djurlivet, beskrivningar av det 
politiska systemet, handelsrutter, klimat och mycket 
annat. Beskrivningarna kompletteras med kartor och 
illustrationer. 
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Upptäck teknikens och naturens un- I Galactica finns noggranna beskriv- 



der i Galactica. Här möter du snabba ningar 



bisarra xenomorfer, 



jaktskepp i strid mot Imperiets kilo- märkliga robotar, ädia hjältar och 

meterlånga stjärnjagare och despe- vidriga skurkar som befolkar Stjär- 

rata rebeller i kamp mot skoningslö- nornas Krigs universum, 
sa stormtrupper. 



